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В ваше, распоряжение дается 
небольшой остров, из которого нужно 
сделать одно из самых процветающих 
мест отдыха для туристов, а сделать это 
не так-то просто. 
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Когда в Сети впервые появилась информация 

с том, что в производстве находится игра ГЭГ2, 

я очень обрадовался. Еще бы! Вряд ли кто может 
сказать что-то плохое о первой части приключений 
знаменитого агента Гарри. А тут еще и продолже- 
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Игровой мир — январь: итоги 2002 


"Что было в старом году и что ждет нас в году насту- 
пившем?" — сегодня я выступаю в роли "Нострада- 
муса" и прилежного летописца. 


В поспедние недели декабря и первые недели января иг- 
ровая индустрия впала в небольшое пред- и послепразд- 
ничное оцепенение. Поэтому новостей мало и сам бог 
велел не выискивать в новостных лентах интересности 
(которых сейчас практически нет), а степенно и нето- 
ропливо подвести итоги года ушедшего, а также, быть 
может, немного поразмышлять над тем, каким будет иг- 
ровой мир в 2003-м году... 

Год 2002-й. начинался как-то неровно. Начинался, в 
основном, грезами о грядущих Героях (Негоез 4) и 
М/агсгай Ш — ими полнились не только сердца геймеров, 
но и большинство игровых сайтов. Маловато новинок 
(как всегда под Новый год), все мысли — пишь о гряду- 
щих мегахитах. Эх, помню, с какой завистью читал я 
первые восторженные крики бета-тестеров о У\СЗ Ве, 
как разглядывал скрины из НоММА, как ругал очередной 
клонированный адд-он к ТИе Зит®... Потом была "утек- 
шая" бета-версия \УМагсгай Ш, которую в клубах и по Ин- 
тернету исходили вдоль и поперек — количество неофи- 


циальных тестеров, пожалуй, во много раз превышало, 


количество официальных;). Появился новый Зепоиз 
Зат, запомнился яркий Меда! ОГ Нопог: АШед Аззаик 
(кстати, мой обзор МОНАА: Зреатеаа читайте`на стра- 
нице 16). 

Вышли проекты хорошие, но не хитовые: Рвср6$ 2, 
Васк & \М/Пйе: Стеашге 1Зала, Рпатазу Заг Оппе... В 
очередной раз перенесли на лето Мемегиитег №5 (и 
таки не обманули!) и "на попозже" — Зо/Фег ОГРопипе 
2. Весь год !\етф\ау преследовали разнообразные про- 
блемы как финансового, так и организационного толка 
(в начале года, в частности, из компании ушел отец-ос- 
нователь Впап Рагдо, а настоящий владелец |щегву, 
Тиц, собирается продать ее куда-подальше, так что бу- 
дущее разработчиков Раю и тучи других хороших игр 
выглядит не очень радужным). 

В феврале отпраздновал двухлетие суперуспешный 
(коммерчески;) проект Те Зит$, а чуть позже появи- 
лась средненькая стрелялка в мире С&С — С&С: 
Вепедаде. В конце месяца прошел "Международный иг- 
ровой фестиваль" под эгидой Мюго$ок. Там были пока- 
заны такие интересные проекты, как Оипдеоп Зеде (ус- 
пешный проект появился в продаже уже в апреле), 


ипроззЫе Сгеагез (эта оригинальная стратегия долж-` 


на вот.эот, если не "уже", появиться в продаже) и потря- 
сающий своим размахом Егеевлпсег. Действитёльно ли 
кудесникам-разработчикам удастся сделать радикально 
нозый РауаеейЕЩе в огромной нестандартной всепен- 
ной или нас ждет разачарование, мы сможем узнать 
совсем скоро — разумеется, если Оюйа! Апму! сумеют 
"сдать" проект в срок. 

Кстати, о разачарованиях. Новые Негоез ОЕМЩН Апа 
Мадс 4 не произвели революции. Игра вообще получи- 
лась слабой — можете считать меня отступником от 
светлых идеалов;), но четвертую часть я не прошел до 
конца и на адд-он даже не взглянул. Следующих, пятых, 
Героев жду с опаской — если ЗОО убьет замечательный 
проект, как они "убили" серию МОМ Апа Мадс (с шестой 
части новые “серии” шли по нисходящей, и МОМ Апа 
Мадс 9 показала, что М&М в реализации ЗОО практиче- 
ски изжила себя). Единственное, что впечатляло в чет- 
вертых "Героях" — это замечательная эпическая музы- 
ка. Но и она не смогла вытянуть проект. А жаль. Ждем 
НоММ5 — ждем, скрестив пальцы... 

Еще в апреле (или чуть-чуть раньше} появились тор- 
мознутые 95$, заслуживающий внимания и уваже- 
ния Топу НамК5 Рго ЭКаег 3 и "сильный" шутер уеф 
Кпом 2: 3е4 Ощсазя. Уже тогда мы слышали очередные 
вести о переносе даты выхода Ма\ег ОГОпоп 3. Кстати, 
до сих пор доподлинно не известно, когда же наконец 
увидит свет продолжение культовой стратегической се- 
рии — одни говорят о феврале 2003, другие — о втором 

‘квартале 2003, третьи вообще предпочитают обойтись 
емким "м\Пеп Й`$ допе";). 

Весь апрель прошел в напряженном ожидании СТАЗ, 
и он с успехом "прошелся" по РС-шникам аккурат в кон- 
це мая — очень сильный проект, если не сказать боль- 
ше. Кстати, в этом году увидит свет СТА: Мсе Сйу. Судя 
по версии для Р$2, это будет нечто. А я в этом "нечто" 
и не сомневаюсь — ребята из Воск агТаке 2 опреде- 
ленно умеют творить чудеса. Чуть раньше СТАЗ, в апре- 
ле 2002, появились интересный и необычный Егеедот 
Рогсе, "вампирский" Вюо4 Отеп 2 и суховатый Зо/Щег СЕ 


2003 


Чего ждать геймеру от нового года? 
Безусловно, новых и ярких игр. 

Нас ждут ЗуБепа 2 и Вгокеп 
$Змюога 3, Спатрюп$Ыр Мападег 4 
и С&С: @епегаз, Сойп МсВае 
ВаНу и Соттапдо$ 3, 
Соищег5 ие: Сопаоп его и 
Адуцапох 2, Емег Тне Машх и 
Ргееапсег, Со#юс 2 и СТА: Мсе 
Сйу, Наю и Негоез ОЕ Ман Апа 
Маде 5, РгдесЕ ИС! 2: Соуей ЗвКе 
и Нопреай, Мазег О! Опоп 3 и 
З.Т.А-С.К.Е.А.:  ОМоп 105% 
Роз! 2 и Зритег Сей, Заг М/агз: 
Саахез и ТотЬ Ваег: Апае! О 

Учлезз, У/оптз 3 и Хепиз, ЦРО: 


стор”. и Цпгеа! 2: Те 
дано Госк;. 


Амакегпоа, У/апога$ 4 и Демиурги | 
2, Ядерный титбит и Ил-2 Штурмо- 
вик: Забытые сражения... 

Будем надеяться, что мы увидим | 
в этом году великий и ужасный но- 
вый РООМ Ш и, может даже, чем | 
черт не шутит, Вике МиКет Рогемег 
или даже Мах Раупе 2. Не исключе- 1 
но, что выйдет Реиз Ех 2 и М/ойа5 } № 
ОЕ \М/агсгай (правда, нам с него бу- 
дет маловато радости). В общем, | 3^ 
есть ради чего жить;) — оставай- ке 
тесь с нами в новом году. А уж мы ” = 
постараемся держать марку и опе- 
ративно снабжать вас разнообраз- 
ной полезной информацией из ми- 
ра игр и не только. 


Николай "№скКу" Щетько 
(те@пскКу.сот) 


Ройцпе 2. В этом месяце вышли и первые вести об офи- 
циальной локализации еще не вышедшего Могтомлпа (по- 
мните, как нам обещали, что перевод выйдет чуть ли не 
одновременно с оригиналом?;)) и о новой игре серии 
№ №еа Рог Зрее4 (Но! Ригзий 2 действительно появился в 
продаже — в октябре). 

Появилась просто потрясающая игра от Мсгов$ — 
Зубепа. Бесспорный "квест года": сюжет, графика, идея 
— все в Зубепа было великолепно. Май подарил нам, 
кроме этого замечательного квеста, еще и Вике Микет: 
Маппакал Ргоес, а июнь — блистательный, но не без 
недостатков ролевик Мотомйпа, обзаведшийся еще до 
конца года ехрапзюп раск-ом (Мотомипа: ТйБипа! по- 
явился в декабре). 

На ЕЗ Ю-овцы показали альфа-версию Ооот 3 (кото- 
рая по недосмотру в конце осени просочилась в Интер- 
нет, и теперь практически каждый желающий может на- 
сладиться 1-10 ЕР$ нового мегахита и подумать о брен- 
ности всего сущего железа, а также о грядущих мас- 
штабных затратах на апгрейд;) и шикарный ролик оттуда 
же. Если все будет нормально, то новую часть роот мы 
сможем увидеть уже в этом году. На все той же ЕЗ 
метру объявила Цоппеай — последнюю, похоже, свою 
ВРС на движке 1пблйу. Выпустить в свет ее грозятся в 
первом квартале сего года, а ее анонс вы можете про- 
читать уже сейчас — на стр. 31. Летом все сходили с 
ума от жары и мегахита от Вага — \УМагсгай Ш (кста- 
ти, именно У\агсгай !! — "Игра года" по версии редакто- 
ров авторитетного сетевого издания СатеЗроё — их 
мнение не разошлось с мнением наших читателей). 

В 2002-м компания преподнесла РС-геймерам и не- 
приятный сюрприз: новый экшен-проект во вселенной 
Загсга (речь идет, разумеется, о ЭвагсгаЯ: С@Но® будет 
только для консолей. Кроме того, летом появился и мощ- 
нейший ролевик Мемегмтег МОМ, как и было обещано. 
Вышла замечательная волшебная Хапгагай от немецкой 
Рипавс$, лично меня потрясшая очень и очень сильно. 

В августе обанкротилась Арреа! (создатель ОШсаз®, а 
иеграу снова "лихорадило" — ее акции упали ниже от- 
метки в 1$. Новый стратегический проект от М/езмоод 
С&С: Сепега6 перенесли на первый квартал 2003-го, а 
официальной локализации Мопом/пА так и не появи- 
лось. Зато в середине-конце сентября вышли хороший 
шутер Ващенеч 1942, отличная экшен-ВР@ Омпе 
Омпйу, не самый сильный сиквел |семупа Рае И, англий- 
ская версия интересного ролевого проекта Агх Раа!$, 
оригинальная и стильная вещь под названиям Майа. Не 
успели мы в это все переиграть, как грянул Мпгеа! 
Тоитатеги 2003, графическое оформление, огромные 


карты и адекватные "тормоза" которого произвели на_ 
игровую общественность сильное впечатление. Нако- 


нец-то появилась локализация Мопо\мпЧ от "Акеллы". 
Кстати, официальные локализаторы поработали, в це- 
лом, хорошо — чего стоит только официальная локали- 
зация М/агсгай 1 с ключом для доступа в Ва#е.пе! (5$ за 
лицензионную |еме-версию — это полный "атас"!), гра- 
мотные недорогие переводы СТАЗ и НММА... 

В ноябре, кроме свежей МЕБ: НР2, появился адд-он к 
Смйгайоп Ш — Смгабоп Ш: Рау Те Ууой4, адд-он к 
российской эс "леталке" Шторм, долгожданный и каче- 
ственный сиквел №0 Опе Ммез Рогемег 2, не менее дол- 
гожданный, но чуть менее оправдавший ожидания 
Нитал 2. ЕА Зрой$ порадовала очередными "серийны- 
ми" хитами МНЕ 2003 и РГА 2003, а Ммепд: издала пер- 
вый проект из целой плеяды игр по мотивам "Властели- 
на колец" — средненький экшен ЕОТВ: Рейом р ОЁТНе 
Апод. 

Украинские разработчики @5С-Сате\/она анонсиро- 
вали свой интересный проект З.Т.А.-К.Е.В. — ОмМоп 
оз! (по мотивам "Пикника на обочине" братьев Стру- 
гацких, наш предварительный обзор вы можете про- 
честь на стр. 31-32), сообщили о переносе дат выпуска 
своих проектов на 2003-й разработчики СВатрюпзНр 
Мападег 4, ТотЬ Ваюег. Алде! О! Ра!пезз, Ргоес! 1 2 
и итрепилт Савсёса 11. 

"Под занавес" года появился отличнейший квест Ро$ 
Моцет (от создателей ЗуБепа), обзор на стр. 15, нео- 
бычный Зо юг ОГАпагсКу, интересный, но не новый по 
части идеи (вспомним М\У/2;} Месбматог 4: Тве 
Мегсепапез и масштабный Аде ОГМутоюду. 

Вот таким был ушедший год за номером 2002. Стоит 
отметить общую финансовую нестабильность (были со- 
кращения в ЗОО, ЕА, закрылась Аррег, в крайне тяже- 
лом положении Ищегтау) на рынке — будем надеяться, 
что в этом году финансовые неурядицы обойдут игроде- 
лов стороной. 


ее 34: 


ОНИ 


Мона5 М/агсгаН 


Егевапсег 


Бецз Ех П 


Машх ВБа$ уоц... 

В этом году (по планам — в июне-июле, а потом — в декабре) на экранах 
появятся две новых части замечательного фильма "Матрица". Это "Мат- 
рица:, Перезагрузка" и "Матрица: Революция” (в оригинале — Мах: 
Реюад и Мах: Вемоийоп соответственно). Похоже, друзья, нас действи- 
тельно ждет нечто невообразимое. Джон Гаэта, руководитель команды 


‚ спецэффектов новых суперблокбастеров, говорит, что во времена первой 


“Матрицы" просто не существовало необходимых технологий, которые 
‘нужны были для претворения задумок Братьев Вачовски в жизнь. Только 
спецэффекты в новых фильмах будут стоить более 5 100 млн (!), а 


‚семнадцатиминутную сцену в.конце "Революции" создатели вообще назы- 


вают самой потрясающей сценой в истории кино — она стоила более /50 
40 мпн, (это две трети всего бюджета первой "Матрицы". 
Представляете, что нас ждет? А я не представляю %). Будем думать, 
что Вачовски и во второй, и в третий раз покажут “класс” и установят 
стандарты. кино нового. века. Ждать. осталось. всего ничего — меньше 
полугода. А если вам не терпится узнать побольше про новые "Матри- 


цы", а также если вы хотите взглянуть на свежие трейлеры, то рекомен- 


дую зайти сюда (Н#р:/зибзсйБелш/агснмелезсопета_Кпоетез/200212/ 
27153531171 и вот сюда (ВЕр/ИАлмиим дпетах.согт). 
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«ВР»-ПАРАД 


` ЛУЧШАЯ ИГРА ДЕКАБРЯ - 
игра 
\МагстаН 11: Веоп о! Свао$ 
Сгапа Тпей Ацо 3 
Майа: Тпе Сйу О! 1.051 Неауеп 
М ее4 Рог Зрееа: Но! Ризий 2 
Упгеа! Тоиглатеге 2003 
Раюш 2 
Мах Раупе 
Нутапё 
_ Мотомипа 
Оворез 2: Рак Ргорпесу 
ИЛ 2 — Штурмовик 
Код Доступа: Рай 
Мемеглме\ег МН 
Вешт То Саз{е М/оНепею 
Негое$ о МОРЕ & Мадс 4 
Меда! О! Нопог; АШед Аззацй 
`СмИгайоп Ш Е 
Зепоиё Зат: ТНе Зесопа Епсоитег 
Меда! О! Нопог АШед АззашЕ Зреатеаа 
‚Месй\муагиог4: Мегсепайез 
Смгавоп 11: Рау ТНе Уюйа 
№ Опе Нмез Рогемег 2 
Сотталдо5 2: Мел ОГСоигаде 
< МНЕ 2002 
_ Шторм: Солдаты Неба 
Тов! Сиб Мападег 2003 
ога ое Ялоз: Не Рейомз тр ое Нд 
Зоегз ОЕ Апагспу 
„Тве Сгеа{ \М/аг 1914 
‚ МАЗСАВ Тпипаег 2003 
Всего проголосовало 609 человек 


Судя по всему, идея "ВР"-парада пришлась вам по душе — 
обещаем улучшать и усовершенстовать его и впредь, ну авы 
не забывайте каждый месяц голосовать за любимые игры. 
Ёопд йе, ВР-парад! 

Сначала — о лучшей игре последнего месяца уходящего 
года. Это — УМагсгай 3 (1). И не удивительно — уже четвер- 
тый месяц на первом месте. Замечательная игра занимает 
достойное первое место. Не менее замечательная СТА 3 (2) 
снова дышит в затылок лидеру, не отстает и "идейный со- 
брат" — Майа: Тре Сйу ОГ0$1 Неауеп (3) на третьем месте. 
Достаточно неожиданно "взлетел" на четвертое место Меед 
Рог Зреед: Но! Ригэйи 2 (4), за ним с минимальным отрывом 
идет сильно потерявший в популярности Упгеа! Тоитатеге 
2003 (5). Не сдает позиций Райоц 2 (6), стабилен как скала 
Мах Раупе (7), немного сполз вниз Нйтап 2 (8), а Мотомлпа 
(9), к моей превеликой радости, взлетел на девятое место. 
Замыкает 10-ку Оваре$ 2: Рак Ргорвесу (10) — поднявший- 
ся почти на 10 позиций с прошлого месяца. Из девятки вы-. 
летили МОГЕ 2 (22) и МНЕ 2002 (10). Из новичков стоит от- 
метить “Код доступа: Рай” (12), достаточно неожиданно взле- 
тевший сразу на 12 место. ь 


ЧИТАТЕЛИ ПИШУТ 


Итоги года 


Теперь раздача "плюшек" по итогам го- 
да. 


‚ АСТЮМ/ААВСАВА ГОДА 


М го. ира 
1 91 Мама 
2 91 СТАЗ 
3 79 Чуеа Тоитатега 2003 
4 28 Меда о Нопог: 
_. Ад Авзаий.+ ада-оп 
5 26 Нитап 2: Зем Аззазе: 


Всего проголосовало 417 человек 


Лучшим экшеном/аркадой вы, дорогие 
читатели, весьма справедливо назвали 
Мава и СТА 3 (они делят первое место). 
Ипгеа! ТоигпатегЕ 2003 занимает закон- 
ное второе, а на третьем месте, с огром- 
ным отставанием от лидеров, окопался 
Меда! ОЕ Нопог. Ашед Аззаий + аЧа-оп 
(Зреатеад). 


СТРАТЕГИЯ ГОДА 
игра. р } 
м/агСтай 3: Веюп о Скаоз 
Оворез 2: Рак РгорНесу 


1 


33  Смравоп 3 : Рау Тпе Мопа 
31 Код доступа: РАЙ 
29  Зиддеп У йКе 2. 


Всего проголосовало 452 человека 


“Стратегия года", разумеется, 
\Магстай 3. Она ведет с потрясающим от- 
рывом от занимающего второе место 
Оварез 2: Вагк РгорНесу и замыкающего 
тройку лидеров СМхайоп 3: Рау Тпе 
М/опд. 


ВР@ ГОДА 
игра 
Мопомипа 
114 Мемепмтег №05 
40 — РБипдеопт Зеде 
18  кеммпа Рае 2 
16 Омпе Омийу 
Всего проголосовало 390 человек 


гол. 
170 


я -х 


"АРС года” вы сочли Могомйпа (под- 
держиваю обеими руками;), совершенно 
справедливо второе место занимает 
№ мегмтег №95. На третьем месте с 40 
голосами (против 114 у ММММ) — Випаеоп 
Зеде. 


СИМУЛЯТОР ГОДА 
М гол. ира 
1 119 Мед юг Зреед: Ног Ригзий 2 
2 —30 РЕРА боссег 2003 
3 27  Месп\атог 4; Мегсепайез 
4 21 МН: 2003 
5 17 Эт аеазбейд 


_— те: Масайвоп 
Всего проголосовало 286 человек 


"Симулятор года" — МееЧ Рог Зреес: 
Но! Ригзц 2 (я плакалъ}, причем с огром- 
ным отрывом от занимающего второе ме- 
сто РЕА Зоссег 2003 и Месб\магог 4: 
Мегсепайез на третьем. 


`АБУМЕМТИУНЕ ГОДА 

‚ игра _ ы - 
Зубена а 7: 
‚Петька:3: Возвращение Аляски 
Штырлиц 3: Агент СССР` 
Хичкок: Поспедний дубль 

7 _ Тупые пришельцы 

Всего`‘проголосовало 214 человек 


"Квест года", конечно, — ЭуБепа. На 
втором месте с приличным отставанием 


‚ страница 3 


— ведь каждому из нас по душе что-то 
свое, и некоторые игры просто невозмож- 
но сравнивать. Что пучше — \\агсгай 3 
или Мопомита, Зубепа или СТАЗ? Так 
что, друзья, относитесь спокойнее ко вся- 
ким новогодним "раздачам слонов", в том 
числе и кнашей — самая лучшая игра это 
та, которая нравится вам. Нравится здесь 
и сейчас. Даже миллион леммингов ино- 
гда бывает не прав — не забывайте об 
этом. 

Полностью результаты голосований вы 
можете посмотреть на сайте ВР. 

Теперь о следующем голосовании. Мы 
решили, что Раю 2 пора бы перевести 
в разряд классики, то есть считать ее той 
игрой, которая в оценке уже не нуждает- 
ся, и потому из голосования она уходит, 
освобождая место для новых игр. То же 
мы решили применить и к аддонам. Так, 
например, Смйхабопт Ш и СмИхавоп 11: 
Рау ТНе УМ/ойа мы решили совместить, и 
голосование за эти игры будет выглядеть 
так: Смйганоп !! + Смйхавоп !!: Рау Тпе 
\ММопа в одной позиции. Как вам кажется, 
справедливо это по отношению к другим, 
самостоятельным проектам? Если вы бу- 


—- Петька и ВИЧ 3: Возвразецие Аляски, ‚-дете против — вернем все на свои мес- 


а на третьем расположился товарищ Иса- 
ев;) — Штырлиц 3: Агент СССР. 


Теперь барабанная дробь и... игрой го- 
да по версии читателей "ВР" объявляет- 
ся М/агсгай И!: Веюп ОЁСВао$ от Вйггаг4 
| \егасйуе. Кстати, с ними в этом соли- 
дарны редакторы солидного онлайн-из- 
дания Сатебро! и ваш покорный слуга;). 
С минимальным отставанием за 
М/агсгай !И следует СТА 3 — достойней- 
ший проект, а на третьем месте располо- 
жился ветеран — постапокалипсический 
ролевик Рающ 2. 


ИГРА ГОДА 
гол. игра 
1098 М/агсган НЕ Веюп о СВао$ 
1029 Сгапа Тпен Ацю 3 
639 Райоцё 2 
623 Мах Раупе = 
493 `Мемепммег М9 
Результаты по сумме всех голосов 
предыдущих голосований 


лрою-Е= 


Вообще, стоит отметить, что затея раз- 
давать всякие титулы (“что-то-там года, 
столетия, тысячелетия") довольно глупо 


та. 


Итак, получается, что из голосования 
вылетают: 

МНЕ 2002 

Шторм: Солдаты Неба 

То! СУБ Мападег 2003 

[ога о те Втодз: Не Рейомизтр оЁ пе 
Ад 

Зо ег ОГ Апагспу 

Тве Сгеа! М/аг 1914 

МАЗСАВ Тпиподег 2003 


А в гонку за призовые места включа- 
ются следующие 10 игр: 

Атепйсап Сопдиез 

Веасп Ше 

Сотра РНЕ Зитиаюг 3 

НРА Фоссег 2003 

Недетота: Гедюпз о гоп 

МНЕ 2003 

Роз! Моцет 

Ргоес! Мота@5 

Зет НИ 2 

ГЭГ 2: Назад в будущее 


Николай "М№скку" Щетькс, 
(те@пскКу.сот) 


И С7— ее" — Е Е Е Зиее = ВИАН ИЕИ =  оиси- м 59 ЗОНЕ Е ЕЕЕЕЕ ЧЕН Бнисны т неВИЕ] 


ЧАСТНЫЕ ОБЪЯВЛЕНИЯ 
продаю 
® Ноутбук 1ВМ_720 уе. 1Р-115/32МЬ/.2СЫ/<а 
8х/ЕОО/тюЧегт 33.650ип4/800х600 $МСА 12.1 
-270 уе. — 2519946 
® Диск (4 п 1): ОеНа Рогсе [ап УМматпог; СА 
Орегацие $ою Меяоп(п); боегоЁ Ропипе; 
РгоекЕ ©. Цена — 5000р. — 2883537 Ди- 
ма (после 15:00 по будням) 
® Газеты “ВР“ за 2001 год. №2-5,7-12. За 
3000руб. — — (017)2221645 
® Газета °ВР" №11,12(2000); 1-5,7,8,10(2001); 
1,5(2002} в хорошем состоянии. — 488790 
(Гомель) Андрей 
® 5опу Рау ‘ЧаНоп (7модель), 2 джойстика, 
1 тегпогу Саг4 (15 блоков), 10 дисков. Все за 
90 уе. Срочно! — 2744343 Леонид 
® СР для РС 50Е2; Еуома; Мепот; Мах 
Раупе; $Подий; АмзР2. — 2716616 Сергей 
® Диски: М/пдом5 ХР- полная, русская вер- 
сия самой мощной операционной системы. 
Новый — 5000руб. Большая медицинская эн- 
циклопедия, новый 5000руб. — 2798268 
Дмитрий (с16:00 до 21:00 
® НОР: Оцапит РАгеБа! СХ 6.466 в неис 
правном состоянии — 10у.е. И Оцаптит 166 
с Ба — З уе. — 2798268 Дмитрий (<16:00 
до 21:00) 
® Продаю приставку "5едатедаОнме4" б/у в 
хорошем состоянии. Со всеми аксессуарами, 
кроме джойстика + 8 картриджей. Цена до- 
говорная. — 2713969 
® Темы по ант. яз. аа конверт с 
о/а + купон с 60. — 220030 Минск-30 аля 223 
® Продаю компьютер. Модель: 4865х-25, 
500Н2, клавиатура, мышь, все провода. Так- 
же монитор в нерабочем состоянии. Цена 
т — (02240)54053 (Звонить после 


2713694 
® Ра 


— 286989. 


{гомез5 Еигоре, Етрегог 
4хдемо, ТапкК Васег, 


20610} 


(г. Гродно} 


По 
$ОЕЙ. — 2347888 Дима 


Полгода б6/. Отл.сост, 
{256)28003 (г. Глубокое) 


® Процессор йе! Репиит И 450 МН2, $0: 1, 

с кулером , 6/, 40 уе., СО: игры, програмы, 
ильмы, энциклопедии, 1СО-2тр. — 2680358 
италик (будни до 24) 

Ф® Диски б/\/ в хорошем состоянии, стоимость 

— 3000руб. Соищег-5Ке 1.4, Мах Раупе, 

Вепедаае, Х-сот:етогзег, Герои 4, 

\МоНепет. — 2134605 

Ф С05 с играми: 012003, И-2, НЕЗНР2, МВА 

2003, Майа, Нату Роцег_ Нйтап? и мнлр., 

фильмы. Цена от 1200руб. — 2492059, Алек- 

сей, 8(029)7520679, са.гес@гпай.ги 

® Раужаноп (9 модель), 2 джойстика с виб- 

сага, 50 дисков. Срочно 


из Германии. — 2465647 


стоянии. Цена 
15.00), Леша. 


ОК, б\у — 262501 
® Продаю наушники, 


рацией, глето куплю ® Огромный хай моим ьям, особенно пруг — 
100уе. — 2208962 (после 16.30) ® Компьютерные комплекту — т. м й 

В ь ющие. РАлоп'у, =Оейто5’, Аадту, всем ® Я хочу передать привет всем геймерам 
® — РепНит-166/32ВАМИНО1,1/2мдео/СО48х/ 2536271, п.207 аб.20210 НоРуаевцам и и я пропвинутому аи МОТ Е. инска, в частности: Мас, Мпа, 


$816 КЫкопонки — 100уе. — 8(029)6268972 
® Вир “1о9к“3, педали. — 2648278 (после тер, монитор, дикто: 
15.00), позвать Сашу 5445436, 8(029}5569902 
® СО с иирами: РаШоие Тасисз (30); 
Са юо2:100, ВоФигзбае МОС; СоттапЧ0$ 
(3 м 1); Штырлиц (2 1); Оибмаг (260); Ка- 
Заки (2 т 1). — 2020281(14.00-20.00), Слава на 
® —АШоп ХР-1600-/20К 256МЬ/НОО 
60/80СБ/Кадеоп 9000 — 64МЫбиа\М/юоте" 
Тодиесй МХЗОО изм.конф. — 2887397 


® Монитор 17” ЛОС 7СЁВ 1024х85Гц 115уе. 


нье после 15.00) 


— 264339; но с диском. Недорого. — 2012927 (с 17.00, Пепвке, М@уку З@ту и И 

® Саегоп-850/СА-БОХТ/ИСЕ2МХ[32МЫЮеадае кроме выходных), Леша —'Месо№'-‘а. 

206Ь/С0-В _ 5Ох/-Об/ вук-колонки -06/ ® ВР №№ 1,2 9 (2000), №3, 4, 11 (2001). ® Передаю привет всем крутым стратегам и 
мышьчклав5апигоп  76е/принтер 1ехтаф Спецвыпуск “Страны игр“ про 3а09е4 ОцаКе‘рам и а 

233, все сразу гарантия — 460уе. — АШабсе 2 (желательно с ©0) за 1999г. — Капикадге, Боаой2 

8(029)652173 8(029)6272371 или 2457439 (Павел) <<<5еа6>>>. Встреча в Арене. 


®_— Реппит-133/32ВАМ/800МЬ —НООЛАдео- 
$3ТпоСО-В(НКасР®/звуковая Е51868/фло- 
пик.клавиатура-мышь. Без монитора, в хоро- 


особенности: 


® Компьютер с ПО (МИпаом5, Мга, Ехсё, 
игры, справочники, видео, музыка, Интернет, 
свежий антивирус и др. по желанию). — 


ачоп (10 модель), еще в упаковке. — 
2078765 {после 18.00), звать Андрея. 

® Мышь новую. Цена договорная от 8 уе. 
— 2062574 Егор (после 16.00) 

® Игровую приставку Сега Мегадрайв (упа- 
ковка, т переходник, инструкция). 


® Продаю СО-диски с играми и 
ае Юг 
е Х-Не5, Петька и ВиЧ 
спасают Галактику То Кафег: Сгопеез, 
5сгеагпег 4х4, Вдребезги (сборник гонок и 
тр.). Если купите, аа на ваш СО- 
диск кучу рисунков, файлов, музыки и тд. — 
90 Е. 7.00) Максим 

® СО с играми: Мах Раупе, МНЕ 2002, Нечто, 
СТАЗ. От 2 до 3.5тр. — 225058 Брестская 
о пос. Приозерский, Каменецкий р-н, 2- 


® Приставку "5еда"с 4 картриджами в от- 
личном состояний (15 уе.). — 8(015}2765103 


® Сеегоп 433/Ерох/128МЬ {РС-13З)/ ма ТМТ2 
32МЫ/6СЫ/Аиаю Сгеануе/п/КЬЗ. Цена 200 уе. 
пателю до 15.01.2002 в подарок диск 


® 5опу Рзопе — 10-я модель, 30 дисков, 2 
карты памяти+каталог, джойстик (аппаЮд). 
115 уе. Торг. — 


® 5опу Раучаноп, 2 джойстика, 3 диска, 1^ 
1 карта памяти, цена договорная. — 2451610 


2тр. — 2315918 (после 16.00) 

® СеРогсе?МХ400. — 2315918 (после 16.00) 
® Руль МсгосоК 5$4е УМИпдег Рогсе РЕееФБаск 
М/Улее! с вибрационными эффектами для РС 


® Продаю видик с пультом, в хорошем ‹со- 
55 уе. — 2286376 (посте 


® Налетай! И Принтеры лазерные 
‚ спросить 

Е модель $ВСНРО90 

Е недорого или меняю на копонки. — 

2286376 


® Компьютер, цифр. фото, лазерный прин- 
он и тд. Можно б/у. — 


® Пинчане! Куплю НаН-е и С5 на одном 
диске с ботами! Диск в хорошем состоянии. 
— 8(0165)364701 (после 15.00), позвать Анто- 


® Куплю оптическую мышь. Можно б/\ — 
8(017)2613097 (только в субботу и воскресе- 


® Журнал: Игромания №11(2002), обязатель- 


® Диски. Разные: по цене от 1 до 2.5тр. В 
\М/агсгаНз: Кеюп оЁ СВаоз, 
Агсапип. — 225058 Брестская ‘обл., пос. При- 


— 2858488 (Павел аКа ММ) 
® Любые квесты. 
8(016)4328894, Денис 


т(0232)498485 Павел 
меняю 


софтом 


пе, тер. — 2582528 (после 19.00) 


486. Любые 


разное 


частности 


26443398 Вова 


меня. Ргефепдег. 


бл , 
2401120, 8(029)6701120 


ЗЧагте от Кета и 
ОТ2КЗ в Гомеле. 


Сгип'"у Оосу @поту, 


У 
сана ВадаБоогт"у. От Ох. Оваё-а. 


АНа Хугкега. 
г.Дрогичина, 


клан 


Ане. 2отые{$} 


® Огромный привет всем геймерам Бело) 
Отдельный привет Ку@Кег 


сии! 


510121, Саня (аКа КиСА) 


® Куппю диск с лицензионным _ЗЧагсга® 
Вгоомуаг. Или обменяю на что-нибудь еще. 


Возможен обмен. — 


Ф СР ЕШКО английский для начинающих или 
СР ЕШКО английский для среднего уровня. 
Куплю эти диски в любой точке Беларуси! — 


® Телевизор Нопгог{ 42СТ\/-510Е на компью- 


® Более 1000 почт. марок (60-80г.г.) на сист. 
блок предложения.  — 
{0163)416191 (г. Барановичи) после 16.00 


© Е привет всем геймерам Белару- 
см. " Мкгот@пеу, 
ТегаРеки"у и всему клану [гед-плаг]. От №0. 
® Ищу любителей Ил-2 поиграть по сети. — 


® Продаю СО "Антология аллодов 2004" Са- 
мому активному любителю этой игры. От 
вас -письмо и’ конверт < с©\а. 
Минск, ул. Слободская, 145-160. Гремучка 

® НаПо всем геймерам славной школы №10 
г.Гомеля! Отдельный привет рзуегам наше- 
го клана (8735), а именно: Стб’ @г] и 
ЕиегУ[М@Х]; $арод[@па]; К@5и5[Кояуа]. 

® 1С&СОВА|, привет вам из кинологичес- 
кого центра! Скоро дембель, вот тогда и 
оторвемся. Пишите письма и не забывайте 


— 220025 


; спросить’ яа-— с ® Установка м настройка ОС; \МАпдомл- 

® Компакты РС-Зтр. (все 1500); Рб (50шт.)} ЕЕ запись на СОВМ НОБ-игр, 
6 ее маео, разного софта, сборка, решение про- 

ем с выездом, подключение к птегпет. — 


® **5Нрип**(Андрей), позвони, помогу со- 
ставить конфиг в Оцаке 3. Саня (еп4). 

® Привет Гог4у, МКопу, Риту, Сгази Омегаюу, 
1атпа МазРаФоча. 

® Пламенный привет всем фанатам ЧТ, 
Особенно Уше_К&М'у, 
АплоКу, 


® Поздравляю всех геймеров с прошедшим 
2002г. и хочу передать привет всем гейме- 
рам г.Лиды а, также комп. клубу “Агепа“. От 


народу Ипгеа! & СсиКе Фогеуег!! ЗПатап. 
® Перелаю привет всем Соищег-иКегат 
у боя Неву, 
Мигаегу, клубу "Ра2та“ ([ро*Оебро* 
® Огромный привет всем любителям ©5, 
особенно клану Ц-571 и геймеру Амлаагу. 
Еще желаю успехов Рогачевскому ‘клубу Меж 
и администратарам Диме, Володе, Лизе, 


у акт, 
гла 
конкретно: 


]. Надо встретиться. 


® Помогу написать сопЯд по ОакеЗАгепа. 
Просьба круглым Ёаттегам не звонить! — 


ру кодов к играм Майа и Кешигп фо 
{9 


вет латерам_ — 


рам Минска. Особенно КШег-у, 
@х-у, [МАЗНимегу, Тутиг-у, 
у. Ното5$@Реп5. 


провождение, 
8(029)7509098 
® Всту 


ОцаКеЗ:Агепа. Имеется 


@Геху, 


г.Солигорска. Особенно КИМ“ 
а также клубу "Лабиринт". 
щим! О/-Вапдег. 


О;  Упгеа, в _ особенности: 


ет! ЗЮо*. 
авствуйте! Мой 


оп. Как установить э 
вой игрушки? Пока! — 255 


ветская, 21-31, Апопйт'у. ь 


Или в школе 
Апоагтаг. 


а также 


5и\кегат Беларуси: — МахеГю, 


ник "ААА 


любой обьем. — 8(029)6341601 


байог‘у, @К'у от Сгаху @\ёзпк. 
е-гплай: реррег | а@ипБох.ги. Р5.: 
Ко, Ада Эвайч, 

Гай и другие С 


ху от жи). Реррег (Вашчика). 


® Привет всем "Соитщег 5шКе’рам" г. Мин- 
ска. Особенно клубу “СотраЁ” и геройщику 


"РаКап’у“ от Аеха. 


ти, Мегегпеу‘ю, бапсу, РодёеГу от Мгога. 
® Привет всем! Подкиньте, пожалуйст: 
7 Савце 
Неп{ей"! Заранее спасибо. Передаю при- 
МиБарсик и $оАег. 
г.Минск, уп. Соловецкого, 37-63, тел.2642121 
® Огромный привет геймерам компьютер- 
ного клуба "Агепа!” города Лиды, особенно 
Спадегза, Юре и админу Татьяне. КОМР@$. 
® Передаю огромный привет всем гейме- 
О@пдегу, 
7\5-у, Апде|- 


® Помогу в установке ПО, игр, системы, на- 
строю быстро и качественно. Возможно со- 
консультации. Недорого. — 


плю в клан или клубную команду по 
вполне неплохой 
опыт игры! — 8(017)2520194, Стас (Моцзе) 
®_ Большой привет Соимегу\ике’‘рщикам 
Мадюу и др, 
сех < наступаю- 


® Передаю привет всем поклонникам С5; 
т З . Мапбан\Му, 
Рапёу, РИобу Ниугоу Сепекоюбу, КОТО5У, 
дуваКу, Смерти, Тени ‘и всем, кто меня зна- 


® Люди добрые, подкиньте коды на С5. — 
224020 г.Брест, ул. Янки Купалы, 60-94, Напз'’у 
® Зл ник 
@@@***[ОЛНаскег***@@@. У меня возникли 
трудности в установке Соитег 5 Ке 2 КШег 
РИ этой кле- 
6688 


® Подкиньте коды к Соипйег 5@Ке и серии 
игр ТПе $ит$. Можно в обмен на коды к 
другим играм. — Гродненская обл., ул. Со- 


® Рэзорву в щепки ламеров из клуба Уеа!. 
Клуб Аптадае Чоп жаждет крови и побед. 
Трепещи, иттопа| павший воин восстал из 
мертвых и жаждет встречи с тобой! (Торой). 
® Поздравляю моего лучшего друга Коляна 
АКА "Н\ ск!” с Днем рождения. Удачи во 
всем (в тч. в Контре)! До встречи в клубе! 
:{ Твой еп Вова АКА 


® Огромный привет геймерам всего мира, 

а также отдельный привет пучшим о 

ийК'у, 

и ное З|геКу м Апагему Ваш 
не. 


КИег бпаж, Загук, Черап — ваш однокласс- 
® Сканирование качественно, ответственно, 


® Передаю огромный привет клубу Рго\у г. 
Минска, а также Сапзу’у, Отато, КапКайге, 


® Все, кому нравится Еафои&, пишите мне на 
Майк, 2. а, 

Е арау\еп, Пап, 
оды моего и. (ПКо Ба- 


® НеафВо{ всем анриллерам г. Гомеля! Н 


(СШ№32 г.Минска. Особенно: Алексею, Ро- 
ману и книголюбу Дмитрию! Алексей аКа 
Когапез. 

® Хочу поздравить своего лучшего друга 
— Миа с днем варенья и пожелать всего на- 
илучшего, а также передать привет любите- 
лям игры Ва /ЕНЯЮА2. 

® Приму в подарок изношенные или “кри- 
вые" мыши и клавы. Буду особенно призна- 
телен! — 2625010, спросить Алексиндра. 


па- 


иска ‘ 

® Привет! Всем фанатам и поклонникам 
Сао И тор и Соищег $Ке. Пишите, отве- 
чу всем 100%. — 220109 г.Минск, уп.Павлов- 
ского, 32-49, Филу. 

® ПриветИ! Всем, кто играет в Оцаке 3 
Агепа, Сао И 100, “ЗагсгаК. Пишите, отве- 
чу всем, особенно К@Ба[5\, ыы пере- 
писывается с Эди С. — 220109 г.Минск, 
ул.Павловского, 34-44, Космос. 

® Кто хочет узнать коды к играм \М\/агстаЙ 
И, Негоез 3, СТА 3, Соищег-бйкКе, Зтагсгай. 
Пишите по моему адресу! — 220086 г. 
Минск, РБ, ул. Калиновского 70-222. 

® Привет всем геймерам! Хочу переписы- 
ваться < фанатами прекрасной игры Обаре$ 
2: Те Ор и обсудить особенности ее про- 
хождения. — г. Минск, ул. Кальварийская 
56, корпус 1-72. 

® Хочу переписываться с людьми, кто любит 
ущегле{ и стратегии. — е-тай: 
ЕЧВЕМВАТОМ2@уапаех.ги 

Ф® Все, кому не хватает общения, фанаты 
правильной музыки (гобк/теа|, философы, 
опытные геймеры и просто хорошие люди, 
пишите. — 246042 г/Гомель, ул. Ипьича, 
85/28, Андрей (ббатап) 

® Если ты что-то смыклишь в С5, пиши на 
мыло. — геа! тахити$@ии.Бу 

® Привет фанам С5, ВаШеве 41942, СТА Ш 
и 912003! Все, кто знает коды и фишки, пи- 
шите, отвечу! — 220047 Минск, Нестерова 
59-234, Андрей 

® Привет Всем! Фанаты Сочиег ке, 
СТАЗ, Мах Раупе. Давайте переписываться. 
Ответ — 100%. — 211030 Витебская обл., 
г.Орша, прЛекстильщиков, 28-63, Са@атюог. 
® Юный квакер ищет друга для переписки! 
Всем, кто знает различные замесы в ОЗА, 
пишите, вам обязательно ответят! — 220660 
Столбцы, упЭнгельса, 4а-11, МаАап 

® Хочу переписываться с новичками и мас- 
терами в составлении компьютерных игр. 
Пишите! Ответ на 100%. — 211440 г. Ново- 
полоцк, ул. Дружбы, 19-64. 

® Знаю все коды почти ко всем играм! И 
имею желание поделиться ими со всеми же- 
лающими! Звоните: — код Лидыч 54653, 
позвать Яна или КоюБКа, желающие — ‹ес- 
тру=) Вуе! Имя сестры — Юля. 

® Лилские НаННе'ры, если вы считаете, что 
вы лучшие, звоните! Быстро обломаю! =) 
Р5.: Если никто не позвонит, буду считать ‹е- 
бя Самым Лучшим Халфером! =) — 47745 
(г. Лида) Павел 

® Поклонники ОгеатсазГа, фанатеющие от 
$ЗНептие, 5Кюез о! ага а, и просто крутых 
и пишите, ответ 300%. — 210035 г.Ви- 
те! т улЛерешково, 18-2-65, У\ооду, 2830407 
— Дима. 

® Фанаты НаН-ЫЮ и Соитег-5иКе, и все, 


всем  квакерам! Привет  [ФпгеаЮап]: кто увлекается компьютерами — давайте пе- 
0С(]<5 и о от № реписываться. Привет Кат’у и всем ан 
#8@ЫЧ мю№)! Кто хочет Сате 2х20Т,  страйкерам Барани, особенно 5.@51, СВ@5п 
мыльте мюН1988@тай.ги. ВО$Н. — Е-тай: зре@чи®Ьу, [Роммег-зсгеег] ЕМ 


шем состоянии, цена — б0уе. возможен  озерский, Каменецкий р-н, 2-26. ® Установим программное обеспечение и ® Хоть ты лопни, хоть ты тресни, СТА на РС 

торг. — 8(0152)312902 (после14.00), спросить ® Люди из Минска, Не!р!!! Продайте мне со- офисные программы, а также настроим ваш первом месте! Вот, пожалуй, м все:). ® Привет всем геймерам Негоез !!. Хотел 
Егора. хранки к Нпа! Рагцагу 8 (для Рау “аНоп). У компьюте| и устраним неполадки. — — Апопит. бы завязать переписку с любителями этой 
Г) Ноутбук РепнипуРепнити — 230/430уе. — Меня просто 1-й диск виснет. Еще куплю кни- 2701950 (Спросить Дмитрия) ® Ру из Бреста, поздравляю тебя с Но- игры. — г.Гродно, ул.Фолющ, д.15/198, кв.27, 
пейдж.2891212 аб.6216 гу Рау баноп сою: КРС. — 2063375 Саша — ® Привет геймерам Ганцевич. А в частнос- вым Годом! Всех благ! А также привет  З\геКу. 


виртуальные радости 
№1, январь, 2003 год 


г =. 

[Вюог, Моог@\и. Бу] 

Хотелось бы спросить читате- 
лей ВР: сколько можно спорить?* 
Одни спорят о том, что же лучше 
— квейк или унрил, другие о том, 
что кто-то делает вид, будто он чи- 
тает книги, а на самом деле ниче- 
го не читал в своей жизни кроме 
"Властелина колец” Конечно, в 
споре рождается истина, однако 
не в таком же! Заходите на любой 
чат и спорьте. Зачем же портить 
драгоценное место в газете. 

Споры — занятная штука. Осо- 
бенно, если стороны ведут себя 
корректно и доводы свои тщатель- 
но аргументируют. Наблюдать за 

® хорошим спором — одно удоволь- 
„ ствие. Да и поучаствовать иногда 
интересно бывает. 


[Меког пот _Веюп.$] 

Вот купил я последний номер ВР, на душе радость, и вот: 

1) Уважаемый Стеашге в своем письме пишет, о том, что геймеры чи- 
тают только Толкиена и, может быть, еще нескольких авторов. Так вот ®, 
ЭТО неправда. Даже-в рубрике "Наша почта" люди пишут, что читают: 
Толкиена, Перумова, Стивена Кинга, Р-.Желязны, Гаррисона, Стругацких, 
ес. Может, стоило бы уважаемому читателю быть более внимательней? „; 

Точно. Вообще есть такая замечательная присказка "отучаемся гово- 
рить за всех". Это всех касается;). 


_ СНовым Годом! С Новым... [выпуском "ВР", счастьем, взлетом, успе- 
 хом, экзаменом, — нужное подчеркнуть]! 
Отстрелялись, стало быть. Как в биатлоне, знаете ли. Бежишь, бежишь, бе- 
| жишь... И так каждый день. Изо дня в день. Порой встречаются на пути ис- } 
пытания — это мы добегаем до огневых рубежей. За промахи наворачи- 
ваем штрафные круги, крутимся, как белки в колесе, и все для чего? Прой- 
_ ти круг, уйти на следующий? Чокнуться бокалами с соперниками/коллега- 
— ми, пожелать им всем-всего, выслушать аналогичные пожелания в свой ад- 
_ рес и снова вперед, на лыжню будней? Да, похоже, что так. Что ж, желаю 
вам всем, друзья, всего самого лучшего в Новом Году, на новом кругу на- 
_ шей дистанции, нашего пути. Пути длиною в жизнь. Пусть снег под лыжами 
будет только помогать движению, пусть бежать будет легко-легко. Пусть на 
огневом рубеже (дай бог, чтоб их было поменыше) не дрогнет рука и не под- 
_ ведет глазомер. Пусть у вас будет побольше друзей и поменьше соперни- 
_ ков. С Новым Годом, вас! И пусть он будет лучше старого — пообещайте 
‚ себе приложить для этого все усилия. Ок? 
С размышлениями и пожеланиями "“вкатываемся” мы с вами, в ново- 
годний, январский выпуск "ВР". Как видите, мы немножко потолстели, 
” стали, надеюсь, интереснее и я все так же с нетерпением жду ваших пи- 
_ сем, ваших предложений, пожеланий, суждений, вопросов в своем почто- 
вом ящике (те@пскКу.сог). А теперь почта (прошлогодняя, правда). 


2) Никто не хвастается, по моему скромному мнению, люди просто „7 
говорят, что книга просто очень интересная, автор хорошо пишет, и вот 
пролетела еще одна ночь, за этой книгой. 

3) Почему-то в списке авторов я не заметил культовых писателей: 
Р.Желязны, У.Гибсон, Р.Хайнлайн? Ведь у них очень классные книги! 
(Хроника Амбера, Нейромант и еще очень много всего вкусного). 

Да, культовых и просто хороших писателей много, и всех не упом- 
нишь, тем более в одном небольшом письме. А всех любителей прият- 
ного чтения, кстати, приглашаю в "РЧ" — рубрику о книгах и писателях. 


4) Для меня уже много времени существует классная система 
‚ РС+книги (читаешь исторические романы — играешь в ЗПодип, 
Мефеуа!; после уроков истории — Смгавоп, фэнтази — ВРС, Раюиь 


И я хотел бы вам сказать одну + 
®простую истину: не важно, в ка- 


[Шепотковский Иван АКА СЕ] 

Привет, виртуальные радости. 

= Привет дружище №скКу. 

Являюсь постоянным читате- 
лем вашего отличнейшего изда- 
ния. Очень много нахожу в нем 
полезной для себя информации. 
Очень рад я сам и многочислен- 
ные мои друзья, что вы увеличи- 

^ ваете свой объем, и мы готовы 

__ выложить любое количество бело- 
русских рублей за январский вы- 
пуск ВР:). 

И вот он, наконец, появился — 
делитесь впечатлениями, друзья. 


Каждый раз, когда удается по- 
лазить в сети, попадая на какой- 
нибудь приставочный сайт, возни- 
кает непреодолимое желание при- 
обрести Рау авоп2, однако прой- 
= дЯСЬ по торговым точкам, в таза 
° сразу бросается полное отсутст- 
_» ие дисков для нее. Не выразишь 

ли свое авторитетное мнение на- 
__. счет моей затеи? Стоит ли купить 
“эту замечательную платформу 

прямо сейчас и дожидаться появ- 

ления на нашем рынке дисков для 
нее, играя в игры для первой и 
= просматривая О\УО, или стоит по- 
дождать? А может быть, пираты 
уже добрались до игр для нее, и в 


[Ваз] 

Приветствую тебя, многоува- 
жаемый МсККу. С вашей газетой 
познакомился еще в далеком '99. 

Шаман, однако! А я вот, тормоз, 
первый номер лишь в 2000-м за- 
стал;). 


Хорошая газета. Очень. Меня 
заинтересовало письмо Дениса 
Куделка (№11, 2002). Знаете, по- 
чему мы не создаем игры? Пото- 
му что мы одиночки. Каждый из 
нас думает, что может сделать иг- 
ру. Да, идеи есть. Но не в програм- 
мировании дело. Чтобы сделать 
Игру, нужно быть не только про- 
граммистом и фанатом своей 
идеи, 

Замечу, что надо быть очень хо- 
рошим программистом... 


но и художником, и музыкан- 
том. 

И продюсером, и ЗР-анимато- 
ром. и менеджером по рекламе, 
и координатором... Короче, одно- 
му человеку Игру (г.е. крупный 
коммерческий, не ФПагемаге, 
проект) создать практически не- 
возможно (редкие исключения, 


[НуозТ АКА Артем Дащинский] 

Зправствуйте "ВР"! Особенный 
привет Вам Мскку. Я бы хотел 
вступить в спор с Стеаиге. На са- 

МОМ Деле не все геймеры и хаке- 

ры такие уж и необразованные! 

Да неужели? Вот ведь незада- 
ча! [почесал затылок с задумчи- 
вым видом] 


Возьмем к примеру меня:)) Я, 
в свои 12, не считая русского и 
белорусского, знаю английский, 
иврит, начал учить итальянский. 
А насчет книг... хотя бы по 
школьной программе (средние 
классы) Вы должны были читать 
и Лукьяненко, и Стругацких, да и 
многих других (в том числе и 
| классика:). 


Москве уже можно приобрести за- Ё 


ветные диски? р 
Лично я бы пока подождал. На- 
счетломанных дисков — не в курсе. 


И вообще разъясни, если не-" 


сложно, проблему взаимоотноше- 
ния нашего рынка с игровыми 
приставками. А то невозможно 
достать ничего кроме дримкаста. 
Обидно... 

Спрос рождает сам знаешь что. 
Пока желающих прикупить себе 
Р$2 не много, соответственно в 
массовой продаже нет ни самой 
приставки, ни игр для нее. 


Как думаешь, ситуация изме- 
нится или будем играться во вто- 
рую сони, только когда японцы с 
французами будут уже вовсю ос- 
ваивать третью? 

Очень может быть:-/ 


Пользуясь случаем, поздрав- 
ляю весь ваш коллектив с Новым 
Годом, желаю всего и побольше:). 
А также продолжать выпускать ва- 
ши газеты такими же интересны- 
ми, востребованными и только 
увеличивать их объем. 

Спасибо. Постараемся стать 
лучше в Новом году. 


вроде АБОМ, не в счет). 


Кто из нас, положа руку на 
сердце, может сказать, что в нем 
есть все четыре составляющие? 

Четыре — это минимум. Са- 
мый-пресамый минимум. 


Конечно, можно сделать игру из 


без музыки, и без графики, но это 
будет не игра нашей мечты. Я сам 
был, как Денис, — и только кода 
столкнулся с этим делом более- 
менее вплотную, понял: одному 
туг почти ничего не сделать. А 
брать из Интернета любые моде- 
лилекстуры/спрайтылреки любой 
дурак сможет. 

Так объединяйтесь же, белорус- 
ские игростроители! Где вы, о про- 
граммисты, художники, анимато- 
ры, музыканты (пусть непрофес- 
сиональные — все равно)? Мы по- 
стараемся посильно помочь это- 
му делу, но пока реальных подви- 
жек я не вижу. 


Р.$. Почему нет викторины? 

Будет. Очень скоро будет. 

Р.Р.$. А Риуке МиКепта я тоже 
люблю. 


Лукьяненко вошел в школьную 
программу?!;) "Не верю" (С) А из 
Стругацких, коль мне не изменяет 
память, в программе только "По- 
недельник начинается в субботу“ 
— явно не самое сильное их про- 
изведение. 


Делай — выводы...  Могош, 
Заигоп ему не нравятся... да ты 
свой ник хоть раз читал?! Ну 
вроде все... 

Он его не только читал, он его 
еще, не поверишь, писал;). 


Р.$ Нанеся несколько телесных 
повреждений, несколько ножевых 
ранений и т.д. Приговор — пожиз- 
ненное чтение "ВР":} 

Хех. Экие вы жестокие. 


кую игру ты играешь, будь это 


квейк или унрил; не важно, какую 
книгу ты выбираешь и читаешь, 
будь это "Война и мир" или "Гарри 
Поттер". Самое главное — будьт 
хорошими людьми. Человека со- 
ставляют только его поступки. 
Подписываюсь. И, не удержав- 
шись, предлагаю новую тему для 
"споров" — критерии хорошего 
человека. Каковы они? Что зна- 
чит вообще в вашем понимании 
“быть хорошим"? Помогать ста- 
рушкам на улице? Бить морды "за 
компанию", а потом терзаться уг- 


- рызениями совести? Или как? Ну- 


ка, поделитесь соображениями, 
люди добрые. Чтобы не совсем 
уходить в оффтопик, предлагаю 
рассказать еще, каким, по ваше- 
му мнению, должен быть "хоро- 
ший любитель компьютерных игр" 
или "хороший геймер". 


[714$ ] 

Н, многоуважаемый Мекку 
Глубоко удивлен заявлением 
ВюоЧМазг-а о том, что коды в иг- 
рах не нужны. Очень даже нужны. 
Но вопрос: "Кому?" Если у чело- 
века есть куча времени на про- 
хождение игры, да и просто игра 
не напрягает, то коды не нужны. 

А если игра напрягает, то за- 
чем себя мучить?;) 


Но! Пример: человек пришел из 
школьАунивера уставший. Играть- 
ся в сложную, напряженную гуль- 
ку не хочется. Вводим читы, и — 
о чудо! — геймплей игры сущест- 
венно упрощается, и тяжелая, на- 
пряженная игра превращается в 
легкое времяпрепровождение. 
Главное — не переусердствовать. 
И тогда интерес к игре не умень- 


шится, а, наоборот, возрастет. ®_ 


Кстати, читы — единственное 
спасение новичков и откровен- 
ных ламеров. А еще время про- 
хождения игры уменьшается в 
1,5-2 раза. Подумайте:) 

Вот об этом-то я всегда и тол- 
кую. Не всегда коды, кряки и тре- 
неры такое уж зло, каким его вы- 
ставляют поборники "Рам ру“. 
Так что подумать действительно 
не помешает. Навеяло: "— Това- 
рищ Сталин, арестовали вашего 
двойника! — Расстриляты — А 
может, подумаем, товарищ Ста- 
лин, усы сбреем ему? — Харашо. 
Падумаем, сбреим усы и расстри- 
ляем.":) 


Р.$. Команда “ГА-ГА“ многим 
не знакомая, играет просто от- 
стойно! Как в "Контру", так и в 
"Анрил”. Проверено. [п$ [та]. 
вызывают "Г А-ГА" на дуэль... Бой- 
тесь:). 

Будем знать. 


ВИ Егор] 


Привет, Виртуалка! Пишет вам житель Волковыска Егор. Я с 
большим удовольствием читаю каждый номер газеты. Она для ме- 
ня словно луч света в темном царстве. Ваша газета, наверное, са- 
мая лучшая в Белоруссии. Выписываю ее уже два года. Моя самая 
любимая игра Загсгай, у меня есть друг Витя У., он фанатеет от 
Контры, и потому мы вечно спорим, какая игра лучше, но мы никог- 
да не спорим из-за газеты. Наша любимая газета — Виртуальные 


радости! 


Вот такое вот позитивное письмо — и да устыдятся товарищи, не 
перестающие критиковать нас по делу и без;). Вот, видите, есть пю- 


Реиз Ех — Гибсон; список можно продолжать и продолжать, всегда най- 


дется, что скомбинировать.) 
Интересная мысль, кстати:). 


[Демчук.А.Я.] 

Здравствуйте ув. газета, а так- 
же тов. МскКу. Взяться за клавиа- 
туру думал давно, но руки дошли 
только вот сейчас. Хотелось бы 
поделиться некоторым геймер- 
ским опытом. Во-первых, основ- 
ные расходы геймера сводятся к 
двум статьям: покупка новых дис- 
ков и комплектующих. Как ни ка- 
жется большой цена винта гигов 
на сорок, все же на диски прихо- 
дится довольно большая их часть 
(в смысле расходов). 

Как сэкономить на дисках? Тут 
ответ однозначный: играйте толь- 
ко в те игры, в которые стоит иг- 
рать. И только не думайте, что это 
очевидно: в свое время я думал, 
что Веа! У/аг крутая стратегия, по- 
ка не узнал Загстай. 

А натолкнуло меня на мысль на- 
писать письмо предложение одно- 
го знакомого моего друга о прода- 
же мне по цене 5000 ну совершен- 
но лажовых игрушек. И вы пред- 
ставляете, этот гад мне втирал, 
что "Империя муравьев” (не по- 
мню точно) минимум в раз сто 
лучше Старого и т.п. Тут уместен 
один совет: читайте ВР или, если 
денег много, то и другие издания. 

Есть еще один хороший вариант 
— купить домой писалку (СО-АМ/ 
драйв). Все интересные вещи 
брать напрокат или у друзей и пи- 
сать на матрицы. Стоят СО-В при- 
мерно в три-пять раз дешевле 
обычной штамповки, СО-ВМ/ чуть 
дороже, но зато их можно исполь- 


— Ч зовать много раз. Так что поду- 


[Липский Тимофей АКА Тотту] 


майте, особенно в свете постоян- & 
ного снижения цен на пишущие 
приводы. 


Кстати, интересная тенденция в 
высокобюджетных компьютерных 
изданиях (как ни нравится мне 
виртуалка, я таким ее не считаю): 
очень плохие игры (если не ска- „ 
зать хуже) почти никогда не оце- 
ниваются низко. С чего бы это? 
Хотелось бы узнать мнение чита- 
телей и авторов (последние — не 
злорадствуйте)- 

Сколько заплатят, столько и по- 
ставят.). Честно говоря, лично я 
не верю доброй половине (а то и 
почти всем) "глянцевых" журна- и. 
пов о компьютерах. Заплатит за- 
интересованная фирма лишнюю 
копейку журналу/обозревателю, а 
он, глядишь, лишнюю “звездочку” 

в обзоре программы/железки на- 
рисует. Читатель почешет в за- 
тылке и купит ту железку, которую 

в солидном журнале ему посове- 
товали. Так что ко всем этим об- № 
зорам, сравнениям и тестам стоит в 
относиться со здоровым скепти- 
цизмом, а доверять первым де- 
лом нужно себе и своему чутью. 
Если отсутствует — развивать. 


Да, кстати подскажите, заядлые 
фанаты симуляторов и хэк-слэщев, 
как вам удается оторваться от этих 
гулек, конца ведь у них нету? 

Они и не отрываются, хе-хе. А 
отсутствие "обычного окончания" 
сильно подстегивает к самосовер- 
шенствованию в этих игрушках. 


Здравствуйте, уважаемые и почитаемые редакторы газеты "Вирту- 


альные радости"! 


Ну, у нас вообще-то [пока] только один редактор;). Но все равно 


здравствуйте, добрый человек! 


Читал я вашу газету на протяжении 2 лет. Все, в общем, О.К. Решил 
я вам написать. Многие мои друзья говорят: "Я так люблю и хорошо иг- 
раю во все части "героев" (кроме 4), а четвертая такое фуфло, даже в 
сравнение с другими частями не идет". Я, конечно, не спорю, что тре- 
тья лучше, но какой же ты нафиг "хороший" игрок в "героев", если не 
признаешь четвертую часть игры (не худшую, на мой взгляд)? 

Может, он просто’ "хороший игрок в третью часть Героев"?;) 


И так со многими играми. Люди, где вы? 
Точно, где это вы все подевались? Эгей! Люди! Ау! %) 


Каждая игра с хорошей "родословной" не достойна оставаться без 
внимания, сколько трудов уходит на одну более или менее хорошую иг- 
ру. Аж душа болит. У меня все. Да, кстати, правда ли, что в 2003 выйдет 


новая часть "Героев"? 


Правда. Только, надеюсь, что она снова будет такой же мощной, та- 
кой же революционной, как третья часть. 


Привет: НОЧЕРУ, ЭТНКЕНу & 13-ому. 


_ "Н@ша почта" продолжает жить и разви- 


ваться — каждый месяц нам приходят дю- 
жины и дюжины писем именно в эту руб- 
рику. Не стесняйтесь и не ленитесь — вы- 
сказывайте свои пожелания и предложе- | 
ния. Если мы сочтем их разумными и сво- 
евременными, то. без сомнения, они бу- 
дут оперативно претворены в жизнь. По- 


мните, что и вы можете повлиять на обо- 


ди, которым "ВР" нравится от начала и до конца. 


Спасибо, Егор, за теплые слова!:) 


почку и содержание нашей газеты. А по- 
} сему — пишите. И до встречи в феврале. 


Почтальон Мекку (те @пскККу.сот) 


виртуальные радости 


№1, январь, 2003 год страница Н. 


За т год т нашей газеты, (0 Е жание Е Е Ее [. о МСМогоц Апотагзку 
в ней было опубликовано множест- ормате "№ (у) г", где х —-ном ь - я 
во разнообразных материалов, к (2002), у — страница(-ы) в этом номере, | ^ |Андрей Егоров МР|Юрий В ПЕНИЕ 
которым, возможно, многие читате- || 2 — автор материала. АО | Александр Дубовик М |Николай Щетько Мекку 
ли захотят вернуться и впоследст- В таблицы не вошли: новости, арена, АВ [Дмитрий Гордейко АгсБбапде! | М5 [Никита Щетько Рак 
Вии: Е и А рубрики ' О ВЕ |Алексей Волчок Ваде!. В [Виктор Зайковский Вой 
тель опте, убная жизнь и ша я ы : 

ь я Иван Ковалёв 5ЙепМап 
Можно, разумеется, заглянуть на сайт материал там, но зачем тратить вре- — почта“. о Дмитрий Е $ |Иван р Е ! 
нашей газеты — Нар/Аммм.пезюг. — мя и деньги, если под рукой есть под- . Николай "Мекку" Щетько | 01 |Дмитрий Саевич Оипазап $61[56] -=Огеаа=- 


гипэК.Булт и поискать интересующий — шивка "ВР" и эта статья? (пте@ятскку.сот) | ОМ|Глеб Тимошук Бике Миукет |] 5Н|Евгений Змушко бПаде 
05 {Алексей Бобрик Беягисюг  |5М|Кирилл Щербач Запет 
Е |Анатолий Альфер Ну Т |Виктор Цыдик Тогп 

К |Алексей Бурдыко Кпез \У |МпсепЕ Уепо 

Е Немагап \УМ]Вадимка Милющенко 
М Антон Костюченко Мефе! М/ Константин \Мгеп 

МА |Матас У5 |Юрий Соловьев 


Прохождение/ 
ацае 


Прохождение/ 
аде 
150: Полет Валькирий (Ней Негоез) №9(7)5Н м Мою Касег СР 


Название игры Ргемем Обзор Название игры Коды 


; = Е 
а А ве Название игры 
еп{ Сопаиес: 


5М 
АА 


№1(8-9)К 


Рагкюпе 


РЕБЕ 3 


а$ огсе Раддег 


и анна Синие АСМ 
№9(22)05 мах 77 52 ЖБА 


5. 
т осаде 


ю весит ; та РЗ 
О мег Е Е 28. Ке 3: Агепа 


№3(7)К - ) 3 Е 
Сгапд ТВей Амо _ № - №9(9)5Н _ 
Сгапд Трей: Аню 3 №6СГ. №10, 12(13}5М №7 в ЕЯ А. зи. 
НаИ (Ше: Орроыпа Рогсе №10(13)5 


ыы горн © Мб: 22 №5225 ОСА. 
рабом ОЕ Беа!®, гс я ь ы „„ №48} = 
—_ оЗН5” ВОЖДЬ Не" | Мао бра маи аня [баум | р 
мое ен ом с, а с а О г геат5 — о №1(4)А 
а сов ме № =» : ка Е 
1пдерепделсе М/аг 2: Едде О! Спас _ № оь УИ, 


о: за мебм = АТ расе Спаппе! 5 р2 
› №2: Казино бобеп Ра и 


по Сго55 


о у Г И #8 о 58208-95 — 

№7(22)8 Е №3(18-19)5 
звери ^^ ме 8 р а т 885225 
№10(8)Е _ ___ №1 Демиурги / ЕЁленога$ 


№624) В «5 _‚| ПотЬ Каме ваще ии И то И 
Пе АБ 3 [Тот г. Апде! ОР Рагкле5 = РС/Р52 


НИИ 03. | Я ре . а } Е Матрие Нипеег О _ 
С {210 $ а №4195 Мег Сатез: Бесси: 


№105) А: _ 
АА, 


Название материала 
А ее `__ Эксклюзивное интер 
равда о локализациях из первых уст (Бука №3(13) № 
`Олег Медокс : "Я горжусь этим успехом" Ю4(13) № 
о На 
нее Рог 14еа$, или где рождаются модули 
астольные игры : общие сведения №6(18) МС 
поха Битв №7(16-17) МС 


№9(13) МР НЕ НИЕ к правилам №7(17) мб 
'Эпохи битв 


олевые игры (часть 1 №9(16-17) МС 
О Бе ^мтивоы как: МИРЫ: Клубы настольных игр №10(21) МС 
олевые игры (часть 2 №12(16-17) Мб 
м а Приставки 
ю половину жизни (часть 6 "Ликбез" для "наших" 
агпеВоу Союг - маленький, да удаленький 


Координаты 
ша. Мгро д р ито. 
ривет соседям 

Железный винегрет 

Нет места для сабвуфера? 

Топчем и крутим 
лита для фанатов 

жен ли геймеру полигон? 
еймпад МлпоМап Согез5 ВитЫерад №6(1 
опробовали? Выпускаем! №6(1 
ам еще одна кнопка не помешает? №7(1 
ез провода, а играет! 

Мышь со светомузыкой? 

Находка для меломана 
ишь пальцем шевельнуть... 
овар "на любителя"? 
оврик ЗМ Ргеачюп: для требовательных геймеров 
рожать или не дрожать? 

Оптическая радио-мышь от А4Тесв 

оврик-Ффонарик 

ниверсальный красавчик 

Ошибка природы, или супермутация? 

"Стальная крыса" на вашем столе 


Игры - детская ли забава? №1(12) 0 


А нам два года! №1(13 


а 


о 


№3(16) У 


[и =] т 
< 
ы 
[2 
- 
з 
5 
= 
5 
5 
8 
Ы 
о 


Ба 
<оо < о 
ммм 
Ее) 
>>] 
8 
=] 
5. 
г. 
а 
$ 
4 
ы 
$ 


22 
=) К 
22] ыЧ 
на 
(=== 
ии 


`№4(4) $ 
№5(4)5 
№6(4) 5 


С №6(5) $ 


аглеВоу Адуапсе - маленький "монстрик” №7(5) $ 
бик с киберначинкой [СатеСиЬе] №8(4) 5 
г шек [Рау$авоп 2 №9(5) $ 


№023) Е №10(4) 5 
№4(22) $С сть поживёт подольше... №11(5) $ 
№0423) ВЕ | [Рауманол 2 №е12(4) 5 


ИГ 
[= 
о 
а 
ы = 
© 
3) 
а 
о 
= 
6) 
“5 


[1% 
и 
в 
|+ 
[=] 
= 
[= 
О 
ы 
о 
Я 
> 
З 
= 
х 
& 
Хх 
Я 
|) 
[Ч 
п 
© 


[Мышь со светомузыкой?_ 
[Находка для меломана ПП | №8(10)$ 
[Оптическая радио-мышь от АЯТе | 


о другую половину жизни (часть 11-12, эпилог №10(16-17) ОМ 


=] 
о 
ы 
а 
а 
к] 
> 


х 
г 
[= 
— 
= 
= 
(=) 
[72 
п) 


| 
О 
2 
@ 
в 
= 
с 
= 
а 
Е 
= 
х 
5 
5 
5 
т 
ЕЯ 
= 
5 
Е 
5 


р] 
в] 
ь 
Г 
т 
Хх 
& 
= 
=] 
= 
х 
о 
= 
5] 
5 
= 
В 
в 
> 
= 
= 
Я 
х 
о 
х 
9 
Хх 
ие 
ы 
3 
г 


ы 
1] 
Е 
- 
[+ 
[> 
| 
В 
= 
г 
т 
о 
|*] 
[1 
= 
[>] 
е- 
8 
Е- 
[24 
© 


=) 


= 
5: 


| страница 


ЕАЗТЕВ ЕСбо/КОДЫ 


виртуальные радост 
№1, январь, 2003 год 


ГАНООТ 


В Фоллауте разработчики основа- 
тельно поприкалывались. Едва ли 
я опишу все возможные секреты 
игры, но, надеюсь, сумею сооб- 
ЩИТЬ МНОГО НОВОГО. 


Зреса! Епсоипег$ 

Мост смерти. Встречается чаще дру- 
гих. На мосту стоит парень в робе и 
просит ответить на три его неслож- 
ных (для опытных игроков) вопроса. 
Если вы правильно ответите на все, 
получите немного опыта, если не- 
правильно — умрете, если на его 
третий вопрос ответите вопросом, 
то он погибнет и оставит Вам непло- 
хую броню. Если же вы его атакуете, 
он начнет вас убивать браминами. 
На таран. Победить его в честном 
бою сложно, но реально. 

Кафе несбывшихся надежд. Кафе 
Хаба из первого Фоллаута. Также 
попадается довольно часто. Если вы 
подойдете к ней в одежде Волта, она 
присоединится к вам. Можно еще 
поговорить с местными жителями. И 
попробуйте напасть на песика:). 

Кит. Кит, упавший в пустыню 
сверху. Ничего полезного — это 
прикол по книге "Путешествие по га- 
лактике автостопом". 

Немытые крестьяне бьют спамме- 
ра. Немытые крестьяне — клан фол- 
лаутеров. Еспи поможете им убить 
спаммера, они просто убегут. Если 
перебьете их, спаммер раскажет 
много интересного’ ("Хочу по сети!" 
— как я его понимаю...). В шкафу 
слева лежат стимпаки. 

Неудачливая собачка. Локация 
представляет собой место, где "по 
случайности" погибла куча народу. 
Когти смерти, гулы, простые люди — 
все умерли совершенно случайно. 
Как только окажитесь здесь, БЕГИ- 
ТЕ!! Иначе этот песик к вам привя- 
жется и ваша удача уйдет в минуса, 
что повлечет критические попада- 
ния себе в глаз из винчестера. Как 
вариант, можете убить ее издалека, 
пока она к вам не прицепилась. Ес- 
ли вы это сделаете, ваша удача под- 
нимется. 

Взрывающиеся брамины. Коровы, 
которые были в первой части и раз- 
говаривали, от большого ума стали 
взрываться. Ничего полезного. Мож- 
но заработать чуток опыта, перебив 
их, но, по-моему, оно того не стоит. 

Свалка токсических отходов. Ло- 
кация, переполненная гекками и 
ядовитой гадостью. Лучше покинуть 
ее как можно быстрее, а то отрави- 
тесь, отрастите шестой палец, и во- 
обще лучше запишитесь в гринпис. 

Говорящая голова. Статуя Вашего 
предка. Долго будет спорить с Вами, 
избранный вы или нет. Через какое- 
то время после тупых переговоров 
типа "Да..." — "Не-эт..." голова сло- 
мается и даст кусок себя, который 
повысит характеристики. Можно 
еще три таких украсть, только убить 
может. 

Портал времени. Входите в пор- 
тал — и вы окажетесь в Волте 13. 
Пошарьте по комнатам. Спомайте 
водный чип (ВОТ!!!), получите опыт и 
переместитесь обратно в будущее. 
То есть, в настоящее. 


Шаттл. Упал прямо в пустыне. Из 
личного состава никто не выжил. 
Здесь есть три особенных стимпака, 
что лечат 90 хитов. 

Торговец Вилли. Попадается в ок- 
рестностях Модока. Продает всякую 
чепуху. Правда, иногда у него попа- 
дается бластер инопланетян. Зато в 
качестве супероружия с прекрасны- 
ми аэродинамическими данными 
может всучить вам копье. 

Железный дровосек. Застрял то- 
варищ в анклавской броне:). Просит 
масленку, которая валяется рядом. 
За избавление даст вам батареек. 
Можно его еще убить, опыта дадут, 
только патроны для этого надо... 


Особенные 
Зреса! Епсоитщегз 

Их можно найти, только скачав не- 
большой патчик (на йоги, напри- 
мер). Во всяком случае, второй. Дело 
в том, что разработчики поставили 
на расчет неправильную перемен- 
ную, и найти эту локацию без патча 
практически невозможно. Правда, 
разработчики говорят, что найти есть 
шанс у одного из тысячи игроков. 

Рыцари короля Артура. Эти рыца- 
ри ищут святую гранату Антиоха. По- 
говорите с ними и выпытайте все, 
что можно. Не пытайтесь обворо- 
вать Артура! Он на вас обидится на- 
всегда! 

Святая граната Антиоха — не 
просто редкий, а супер-редкий 
Зреса! Епсоиштег$! Если вы его-таки 
найдете, гранату берите в горшке, а 
крысу убивайте гранатой. 


Просто секреты и приколы 
Попросите Майрона снять броню. 
Маркус должен быть с вами! 

В Пип-бое есть скринсейвер. По- 
дождите минут пять с включенным 
Пил-боем. 

Майрон должен быть тяжело ра- 
нен. Во время свадебной церемо- 
нии в Модоке, когда священник 
спросит, есть ли у кого-нибудь воз- 
ражения, Майрон заорет: "Да, мать 
вашу, дайте мне стимпак, я тут по- 
дыхаю!.:). 

Еспи у вас интеллект меньше 
трех, при разговоре с Торром и пар- 
нем в подвале магазина оружия 
Нью-Рено вы будете их прекрасно 
понимать. 

Если Ренеско из Нью-Рено зако- 
лебать рассказами о своей деревне, 
он на вас-таки нападет. 

Если вы откусите Мистикатору 
(боксеру} ухо, ваша харизма повы- 


НЫ. 


сится. Если он вам -— понизится, 
‘Причем второе гораздо ‘вероятнее. 
`В анклаве отремонтируйте компы 
В зале-с электризованным полом; 
жете получить ыто-нибудь_ хоро- 


’ шев, типа бластера чужих.: + 


_ Обратите внимание на имена Ж- 


тростаннии взрыв хотел устроить) и 
получите благодарность от-его-же- 


На Голгофе{рядом с Нью-Рене) 
окопайтесь в могилах. Найдете 
разработчиков, отца Ленни из: Гек- 
ко, солнечные очки, при одевании 
которых харизма повышается, и еще 
много интересного. 

В подвале в магазине Нью-Рено 
есть пасхальное яйцо (Еазег Ед). В 
правом углу из матрасов торчит гор- 
шок, в нем — яйцо. 

В Броукен-Хиллз, в шахте, идите 
сразу направо сквозь стену. Погово- 
рите с парнем, только поосторож- 
нее, он может психануть, узнав, что 
двести лет валялся в отключке. 

Там же, если приехать на машине, 
можно сбить гула. 

Дайте любому из детей, которые 
бегают перед домом Райтов, писто- 
лет. Они расскажут вам, где Сальва- 
торе торгует с Анклавом. Приезжай- 
те и разбирайтесь. А еще можно по- 
просить детей показать пистолет па- 
пе и нажать на курок. Тогда через 
некоторое время вы узнаете о таин- 
ственной смерти Райта. 

Если до прихода на ринг в Нью- 
Рено не употреблять ни наркотиков, 
ни стимпаков, немного повысятся 
резисты. 

В реакторе Гекко введите коды 
9Х7299, 70\644, 08221 и поговорите 
с оператором Анклава. Можете ему 
нахамить, тогда он разозлится, об- 
материт вас и скажет, что отправля- 
ет вертибердер в Гекко, но это он 
просто злился. А еще можно у него 
выведать много полезного. 

Если играть девушкой по имени 
ВиЙу и подойти в кожаной куртке к 
Бекки в Дене, она вам даст подар- 
ков — у нее сестра пропала по име- 
ни ВиЯу- 


После уничтожения Анклава 
Приходите в Нью-Рено к отцу Тулли, 
и он даст вам неплохую книжонку. 
Почитайте:). 

В Нью-Рено про вас снимут новый 
фильм. 

В магазине Ренеско у наркома- 
нов станет энное количество джета. 

В НКР на свалке улучшите маши- 
ну еще раз. Она сможет за три дня 
проезжать всю карту. 

В Волт-Сити вас сделают гражда- 
нином. Также при приминении ком- 
пьютера в Волте вам дадут 20000 
опыта. Хотя после получения книж- 
ки у отца Тулли он вам вряд ли пона- 
добится. 

И просто походите по городам, по- 
смотрите, что изменилось. 


Вот и все секреты Фоллаута, кото- 
рые мне удалось собрать. 


Волчок Алексей 


Чтобы активировать читы, запустите 
игру со следующими параметрами: 
".верасопзое: 1: зе спеаб 1+ 
зе! Легевпотопкеу 1" "(без кавые 
чек). 

Во время одиночной игры нажми- 
те клавишу `*-" `(тильда) и вводите 
следующие читьк ь 
009 — режим "бога". 

УЙпеа! --- получить полное здоровье, 
\1/53 — попучить все оружие ‘и бое- 
припасы: — 

посфр — прохождение сквозь стены. 
поагае! — показать версию игры. 
еа4 — вылечить игрока, 
избпуегогу —-споказать инвентори 
игрока. 

ве ху = — перейти к локации ху 2.. 
С00г4 — выводит текущие координа- 
ты, 

К — убивает игрока. 

10990 с9_3г4_регзоп — переключа- 
ет игру в вид от третьего лица. 


Ореганоп НазПройт: 
Вест<апсе 5 
Жмите ЗЫ и-минус на Митюске. 
После этого. вводите: -. 
замедате’— сохранение. 


епалуеюп — окончить миссию. 


Чтобы: активировать меню: читов”в 
игре, наберите в первую пятерку ко- 
манды РЫадерЫа Руегз игроков 
Реег Рогэбего, Заки Коми и чохе! 
Эитре!. Выиграйте игры плей-офф. 
После этого откроется специальное 
меню, в: котором, доступны спедую- 
щие коды: 

Неа913 —у игроков увеличиваются 
головы. 

Вю$а4 — стадион становится боль- 
ше. 

258рее! — возрастает скорость иг- 
ры. 

эпоса 88 —каждый удар по воро- 
там означает гол. 


о ег о? Апагсв 
Цля активации читов нажмите Етег 
и потом набирайте коды: 


мИопуззюп >= выиграть текущую 
миссию. 
Кибпоапоапеат9 — [См]+[левая 


кнопка мышки] уничтожает выбран- 
ный объект, [ЗА Н{левая кнопка 
мышки] лечит выбранный объект. 
зрееЧпаск —- включает управление 
скоростью игры. Используйте для 
этого клавиши" Т" и "2". 

уптойпаюге — неуязвимость. 
епфеззтипйюп — неограниченный 
боезапас. 


ап Твипаег 
Нажмите Епег на кейпаде (справа 
на клавиатуре) и вводите читы в 
консоли. — 
615с0 — выполнить все задания. 
гей! — получить все объекты в ин- 
вентори. 
СНскепгип — особые гранаты. 
п/п — увеличить скорость передви- 
жений. 
зирептап -—— режим бога. 
Несотрзе — отключить показ имен 
убитых игроков. 
эпадоми — невидимость. 
|юс — показать текущие координаты 
игрока. . 
паппез --> показать наименования 
объектов. 


Найдите файл изеги! в директории 
Зеивех/5ует и поменяйте значение 
(например (все зависит отраскладки) 
4= на +4аК(для всех): Теперь. во 
время игры. нажмите: клавишу Т. 
Вверху экрана появится строка: 
'Зау”. "Сотрите слово 'бау. Всегда 
вводите’читы в чистую строку. 

Для активации режима читов вве- 
дите в консоли: "зе БецзЕх./ЮСОеп- 
‘опМае, БСпеабЕпаей гие" {663 
вычек). Теперь вы можете вос- 
пользоваться следующими-кодами: 
904 — Со4 Моче. 
име — Невидимка. 
Активизировать ЕМР 


„ею. 


_айзкИройиз = Дает. вам’ все. К 


Ро. Е 

ай\еаропз == Все оружие.. 

а!аплто -—— Боеприпасы. 

а!ац$ — Все Вазю Аидтетайоп$. 
Чапаю$ — Уничтожить цель. 
орепвезате — Отпереть нацелен- 
ную дверь. 

едеп — Секретное меню. 
аеа!# -—- Здоровье. 

аЛепегау = Энергия. 

айсгеди$ — 10000 кредитов. 
а№тадез — Все картинки. 
зрамптазз — Создать кучу врагов. 


Режим @о4. Е = 
В ире нажать на тильду, ввести 
акреа.соде ТоБа$.Кай$5оп- 

После чего появится сообщение: 
СодМодиз 1 

Для дезактивации ввести код еще 
раз. 


Во время игры нажмите [-] для вые 
зова консоли и вводите коды. 1 — 
вкл. 0 — выкл. 

909 1 —— режим бога. 

име 1 — невидимость. 
Вага 1 — энергия. 


Гог оЁ Фе Втоас: 

РеНомус Ни ог Пе Ес 
Неограниченное использование 
Кольца (Егодо): 
Во время‘игры быстро нажмите“\, В, 
А, В, УХ. — 
Неограниченная броня: 
Во время игры быстро нажмите Х, В, 
\, А, Х, В, 
Неограниченное здоровье: 
Во время игры быстро нажмите У, А, 
Х, В, А, \. 


ЯНаггу вое & Че СБатье 


Откройте любым текстовым фредак- 
тором (например, программой 
М№оераб) файл “дейлвегат” в дирек- 
тории “еа датез\Бату роКейзуз- 
+еги\". В конце файла найдите: следу- 
ющий текст: 

[Н@ате.Напу] 

ЛатадеМивриег _Еазу=1.2 

атадеМийриег МеФип”=2.0 

ЮатадеМи рег _Наг9=3.0 

Поменяйте значения на "0.1" (без 
кавычек), чтобы герою наносилось 
меньше повреждений. 


Гаош ТасНс$ 


Шанс наткнуться на случайные 
места в игре зависит от удачливости 
членов вашей группы и дополни- 
тельных перков. Поэтому просто 


расскажу о них подробнее. 


Итак, Вгопегз Ойл — два мутанта, 
один из них ранен. Если вылечить 
раненого, то братья через некото- 
рое время присоединятся к братству 
и будут доступны для найма. 

Соррепорз — большое здание с 
людьми (“Питап БаНейез“, челове- 
ческие батарейки) и роботом охра- 
ны. В закрытых шкафчиках можно 
найти этай епегду сеП5, а с болыьшо- 
го робота, если его убить, снять 100 
патронов калибра 7.62. 

Вагааг ау — маленький рынок, 
на котором продаются достаточно 
недорогие вещи. Реплики, выкрики- 
ваемые гражданскими, — пародия 


на Еуегоие$. Также можно купить 
БемйРогт Соа! (для того, чтобы но- 
сить его, нужно 75 ед. силы:) — это 
пародия на Гао 1, там был 
Сегтопзрже Соа{ с такими же харак- 
теристиками. 

Епегохег Випте$ — карта с неви- 
димыми кроликами. Если кинуть 
гранату, то все кролики станут аг- 
рессивными, — так можно подзара- 
ботать немного опыта, но зато здо- 
рово потерять в репутации. 

Твапс — шутка на тему известной 
киношки. 

Раптег — можно спереть у него 
немного вещичек, а так — бесполез- 
ное место. 

Тадег — торговец и охранники. 
Можно спереть много приятных вещиц 
либо устроить небольшую бойню;). 

Вганлли" РоКег — брахмины игра- 
ют в покер. Можно забрать 30000 
денег. 

Рисн Васк — пародия на одно- 
именный фильм. Сияющий радиоак- 


тивный путь и парень, который вы- 
ведет вас из этого места. В темноте 
вокруг много злобных клошек! Если 
все закончится благополучно и па- 
рень уцелеет, то его потом можно 
нанять в Братстве. 

133855 — пародия на КРутЫх 
мэноН, коверкающих свою речь. 
Риатап и ЕЗЗйеБоу (“Толстяк" и 
"Малыш") — атомные бомбы, сбро- 
шенные на Хиросиму и Нагасаки. 

Веауег Рапсе — танцы кислотни- 
ков. Ничего полезного. 

Сапафап Ш№пуазоп — группка ту- 
земцев. Уничтожаем, забираем за- 
бавную пушку. 

РЫ Тве Мика Сова Сиу — у меха- 
ника в бункере Ерзйоп можно спе- 
реть ключ для байка на воздушной 
подушке. Если забрать ключ у меха- 
ника и убить парня, то получите его 
байк. Сам не проверял, но народ го- 
ворит, что вещь забавная. 

В-1000 — брахминминатор:). 999 
жизней и узи. 


Котодо Мап — охотник:). Просто 
прикол. 

Эй Зепзе — снова пародия, на 
этот раз на кино "Шестое чувство". 
Ничего интересного. 

Са$ Эашоп — старушка продает 
Еехи ОГ Мйаму. Элексир навсегда 
поднимает выносливость (ЕМ) на 
один пункт. 

РрВоу — самый настоящий Рр Вду:). 

Уризта — вход в бункер Братст- 
ва, но туда войти нельзя. Паладинов 
лучше не трогать — понизится репу- 
тация. 

СРР. мз РЕС. — группки дикарей 
друг на друга кричат. Ничего инте- 
ресного, очередной прикол. 

Вгайтт Аппог — с брахмина мож- 
но снять забавную броню, которая 
превращает носителя в брахмина;). 
Похоже, не действует на мутантов. 

Реасам МБегабоп — девушка 
залазит в клетку с клошками для то- 
го, чтобы их освободить, а те ее за- 
грызают. Очередная "хохма". 


4 Ногзетеп ОГТНе Роз-Ароса!урзе 
— четыре всадника Апокалилсиса — 
Война, Голод, Чума и Смерть — сто- 
яту костра. Война прикалывается — 
см. вступительный ролик к Рашо\ 2;}. 
Пользы, похоже, никакой. 

Вгантт Прртд — очередные пло- 
ские шутки. 

Мг — станция Мир, оказывается, 
упала в пустыню:). 

Атепа — большой упавший само- 
лет. Ничего интересного. 

Непптй — пять волков и отшель- 
ник. Можно купить или украсть не- 
много вещей. 

Мегсвапё — много интересных 
плюшек. Если заколоть его вудой 
(\оодоо) до смерти, то можно за- 
брать все его добро нахаляву. 

Вот, пожалуй, и все случайные 
места, о которых мне удалось найти 
инфу. В игре, разумеется, "выпадут" 
не все, а лишь некоторые из них. 


Николай “Мскку" Щетько 


виртуальные радости 
№1, ливарь, 2003 год 
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Вдвоем в темноте... 


Сегодня наши моддинговые эксперименты я хотел бы обра- 
тить в сторону сразу двух самых используемых нами девай- 
сов: мышки и клавиатуры. Причем для достижения положи- 
тельного эффекта вам не понадобится прилагать особен- 
ных усилий или тратить большие деньги на детали. 


Начнем с более простого — с мышки. 

Если вы внимательно посмотрите на иллюстрации, вы и так 
легко поймете, что от вас требуется. Однако, для особо непо- 
нятливых, все-таки приведу несколько комментариев. 

Как снять с вашей мышки верхнюю крышку, думаю, вы уже 
давно знаете и делали это не раз — например, когда чистили 
засорившиеся ролики. Теперь берем дримель... В каком-то из 
писем кто-то спрашивал у меня: что такое дримель. Объясню. 
Дримель — это такая штуковина из семейства электродрелей, 
которая весит менее полкилограмма, умещается в руке и не 
имеет ручки. То есть держать его вам придется как, скажем, 
паяльник, только вместо жала — вращающийся с заданной 
скоростью патрон со вставленным в него инструментом (свер- 
ло, шлифовальный камень, отрезной диск, насадка для грави- 


ровки ит.д.). Кстати. выпускает эти прелести фирма, название ` 


которой и дало имя сему инструменту. 

Я попытался отыскать в Минске продавцов сего незамени- 
мого для любого моддера девайса и... к прискорбию своему — 
не смог. Однако российские и украинские интернет-магазины 
предлагают как минимум три модели дримелей начального 
уровня. Тот, что вы видите на картинке (оцените заодно раз- 
мер:), самый недорогой и стоит там порядка 90 евро. Не слиш- 
ком дешево, однако стоит своих денег. Особенно если учесть, 
сколько всяких полезных действий он умеет выполнять. Так 
что засылайте "казачка" в Москву или в "Хохляндию" и приоб- 
ретайте. 

Вернемся к нашей мышке. 

Если вы не успели приобрести дримель, однако у вас есть до- 
статочно легкая электродрель или даже небольшая ручная (в 
ближайшем хозяйственном магазине последняя стоит очень 
даже умеренно), вопрос решен. Не поверите, но вместо свер- 
ла можно даже использовать остро отточенную тонкую отверт- 
ку диаметром 1.5-2 мм. Лично я зажимаю ее в патрон электро- 
дрели. Работает!:) 

Итак, первоначально разметив наш будущий логотип (можно 
даже просто сделать симпатичную "снежинку" из отверстий), 


СТИЛЬНЫЙ РУЛЬ 


Дизайн руля, о котором я вам расска- 
жу, настолько футуристический, что 
подошел бы больше фанатам телесе- 
риала З1агТгек, чем любителям авто- 
гонок. А называется он ЗУЕМ Настд 
Заг Мьыга (@Е-368ц\у). 

Начнем со списка того, что вы смо- 
жете найти в коробке. 

— Рулевую колонку с рулем; 


всему, сие "разнообразие" — 
лишь дизайнерский ход, но в не- 
которых игровых ситуациях 
резкая перемена диаметра се- 
чения руля немного сбивает. 
Угол поворота баранки не очень 
велик по сравнению с более про- 
двинутыми моделями (180 градусов), 
но, тем не менее, в этом плане превос- 


начинаем аккуратно просверливать отверстия на равном рас- 
стоянии друг от друга. 

Закончив данный процесс, более крупным сверлом совсем 
немного зашлифовываем отверстия, избавляя их от заусен- 
цев, и заклеиваем получившийся "узор" какой-нибудь пленкой. 
Делается это для того, чтобы сформировать в отверстиях сво- 
еобразные линзы. Материалом для линз может стать высоко- 
качественная эпоксидная смола или любой другой клей для 
пластика. Только будьте аккуратны — не наляпайте лишнего. 

После того, как клей высохнет (это может занять некоторое 
время, так что не торопитесь), аккуратно снимаем пленку и, 
если нужно, мелкой наждачкой зачищаем выступающие по- 
верхности. 

Теперь переходим к электронной части. В данном случае ис- 
пользовалась мышь от Мсгозой и питание на микросхему у нее 
"забрасывается” именно так (кстати, напряжение составляет 5 
Вольт). Чтобы не ошибиться, отследите по цветным проводам 
разъема Р5/2, где у вас "земля", а где — потенциал. 

Для подсветки можно использовать зеленый или красный 
светодиоды напряжением 2 Вольта. Для снижения напряжения 
используется резистор сопротивлением 130-150 Ом. 

Для упрощения конструкции и придания конструкции жестко- 
сти я рекомендую отказаться от проводов и припаять ножки 
напрямую к контактам. Просто отрезаем лишнее. Резистор 
подпаиваем к заранее подрезанной одной ноге светодиода и 
пришпандориваем все это к питанию. 

Для изменения яркости свечения вы можете поэксперимен- 
тировать с сопротивлением резистора. 

После всего вышеперечисленного собираем мышку и... бал- 
деем! 

Однако, как ей, бедной, наверное, одиноко на столе, такой 
уникальной, но... одной. Давайте пристроим ей в компанию 
клавиатуру. 

1. Раз 

2. в ваКену) 

3. Маа (-} 

4. +5 

5. Кейо (с№) 

6. 5 иван 
5 5 
3 4 


эха. 


2 


"авео. 


въ 


5 


Как вы считаете, какие клавиши чаще всего используются 
пользователем? Естественно, "пробел", "етег" и клавиши уп- 
равления курсором ("стрелочки"). Ну, первые две мы трогать 
не будем, а "стрелочки" давайте обновим. 

Для начала разберем клавиатуру и выясним, где у нас 
находится пятивольтовое питание. 

В принципе, все точно так же, как и с мышкой. Только 
еще проще. 

Питание в разъеме Р$/2 подается по третьему и четвер- 
тому штырьку, где третий (на схеме — "таа" это "земля" 
ипи "-"), а четвертый — потенциал в 5 Вольт. Если у вас нет 
старого кабеля с Р5/2 разъемом, дабы его раскурочить и 
выяснить, какие цвета проводов чему соответствуют, про- 
сто возьмите тестер и выясните, где что. После чего смело 
припаивайте провода соответствующей длины к контактам 
и принимайтесь за электронику подсветки. 


ул. К. Чорного, 31. Т./ф. 284-00-35, 284-00-34 


— Педальный узел; 

— Две струбцины для фиксации руля 
на столе; 

— Руководство пользователя на не- 
скольких языках (кроме русского); 

— Диск с драйверами. 

Руль выглядит действительно здоро- 
во. Футуристический дизайн в серо-се- 
ребряном исполнении с кучей функцио- 
нальных клавиш на "баранке" и доста- 
точно компактным корпусом. 

Основание платформы рулевой ко- 
лонки снабжено присосками для более 
жесткого крепления ее к столу. Кроме 
того, жесткость крепления усиливается 
входящими в комплект струбцинами. 
Жаль только, что сии струбцины, как 
оно все еще бывает, все-таки мешают 
выдвижной панели клавиатуры. 

Вышеупомянутых клавиш аж 10. Из 
них две — аналоговые подрульные 
шифтеры, исполняющие обязанности 
педалей газа и тормоза при подключе- 
нии руля без блока педалей. Осталь- 
ные, программируемые, находятся на 
ступице рулевого обода, причем, опять 
же, две расположились прямо под боль- 
шими пальцами, что очень удобно. 

Рулевая баранка достаточно болышая 
(диаметр 260 мм). но почему-то тонкая в 
сечении в верхнем со части. Судя по 


ходит большинство девайсов низкой и 
даже средней ценовой категории. 

Педальный блок порадовал своими 
приличными размерами, а следова- 
тельно и редкостной устойчивостью на 
полу. Удобная площадка для ног с 
пластмассовым рифлением не позволя- 
ет ногам соскальзывать даже в самые 
азартные моменты игры, а мягкие ре- 
зиновые ножки блока достаточно плот- 
но "держатся" за пол. 

Руль соединяется с компьютером че- 
рез порт ЗВ, а необходимые прайвера 
идут в комплекте поставки на компакт- 
диске. Кстати, в окне свойств руля по- 
чему-то не нашлось функции калибров- 
ки. Оказывается, в Вастд Заг \Убга ис- 
пользуется динамическая калибровка, 
то есть педали настраиваются автома- 
тически при нажатии, а руль — при по- 
вороте. Круто! 

Ну, и, наконец, главное... ВИБРАЦИЯ! 
(\Мбгавоп РееФБаск). Сам по себе руль 
достаточно недорогой, и наличие допол- 
нительной "примочки" лишь добавляет 
очков в пользу данного устройства. Бо- 
лее того, привычная нам функция 
\ММ5гайоп ГеедБаск, которая обычно сра- 
батывает при нажатии педали газа или 
любой из кнопок в других моделях рулей, 
работает здесь совершенно иначе. 


Два встроенных в рулевую консоль 
вибропривода для эмуляции силовой 
обратной связи питаются все от того же 
порта ЦЗВ, к которому, собственно, и 
подключается руль, и позволяют симу- 
лировать практически тот же Гогсе 
Реедфаск, только с небольшими ограни- 
чениями. 

Говоря проще, неровностей дороги 
этот руль вам не "покажет", однако уда- 
ры о препятствия и вибрацию двигате- 
ля передаст достаточно ощутимо. Бо- 
лее того, учитывая, что в руль встроено 
два сервопривода, "стороны света" так- 
же соблюдаются. Так, "удар справа" вы 
ощущаете именно там, откуда он дол- 
жен был прийти, а это уже, как вы пони- 
маете, не МУЬгайвоп Реебфаск, а нечто 
большее. 

В итоге, за сумму менее 60-ти у.е. мы 
получаем нечто футуристическое внеш- 
не, достаточно качественное внутренне 
и очень полезное виртуально. 


ЗйепМап 

ЗНег!Мап@ В\.Бу 

Руль ЗУЕМ Вастд Заг \МЬга 
предоставлен для обзора магазином 
"Компьютерный Мир" 


Как вы сами можете убе- 
диться из схемы, для пони- 
жения напряжения вам бу- 
дет достаточно всего лишь 
15-ти Омного резистора. 
Светодиоды (красного цве- 
та и нормальной яркости) 
припаиваются парами па- 
раллельно. Как все это де- 
лается и встраивается в 
клавиатуру, очень хорошо 

р а “шо ВИДНО на картинках. 
_ Сами светодиоды вставляются в заранее высверленные от- 
верстия диаметром 3 мм (чтоб светодиод входил) и подклеива- 
ются суперклеем. Впрочем, если соединение достаточно плот- 
ное, можно обойтись и без суперклея. 

Теперь займемся кнопками. 


: ме 
Тут все совсем просто. ПОНЕЕ сверления отверстий и с0- 
здания "линз" аналогичен тому, что мы делали с мышкой, даже 
проще. Далее мы собираем все компоненты вместе, подключа- 
ем, ставим рядом мышку и клавиатуру и... Зовем друзей, что- 
бы они померли от зависти:). 


Эйег!Мап ЗНепМап @ Бу 
Идея и иллюстрации сайта МекиМод$ 
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Кеззеп 2 


Разработчик/Издатель: КОЕ! 
Жанр: НР@/биаеду 
Платформа: Р$2 


Меня трудно удивить. Привык относиться 
скептически и к серьезному сюжету, и к 
крутой графике, и к инновационному 
геймплею, привык расставлять галочки от- 
носительно наличия тех или иных штампов 
и оценивать аспекты игр, проводя аналогии 
с эталонами жанра. Да, и еще я привык к 
тому, что человеческие стратегии и боеви- 
ки от первого лица обитают на враждебной 
нам платформе РС. Удивить смогла меня 
(уже не в первый раз, кстати, но впервые 
за последние пять лет) продукция КОЕМ, 
конкретно — стратегия под названием 
Кез5еп 2. 


Так как к стартовой библиотеке Р52 принято 
было относиться с пренебрежением, то пер- 
вую часть я благополучно пропустил и лишь по 
случайности диск со второй оказался в непо- 
средственной близости от моей приставки. 

Начнем с сюжета. Любители \/агсгай 3 в об- 
зорах часто упоминали, что, дескать, ролики 
на движке там не как в ЕЁ Х, дык на то это и 
стратегия — чего с нее взять. И сюжет, опять 
же... поэтому и не дотягивает до уровня игр от 
бацаге. Понятное дело, в /ВР@ и Згаеду под- 
ход к написанию сценариев должен быть раз- 
ный, но штука заключается в том, что в нор- 
мальной стратегии оказывается возможным 
продемонстрировать геймеру историю не ме- 
нее сильную. Да, менее ориентированную на 
раскрытие характеров героев, их страшных 
секретов, надежд и чаяний. Но зато в страте- 
гии можно реализовать сюжет эпический, за- 
метно более реалистичный и, как в данном 
случае, имеющий прямое отношение к исто- 
рии. 

Сюжет М/агсгай 3 отличается от того, что мы 
видим в Кеззеп 2, так же сильно, как записки 


начинающего графомана отличаются от "Вой-` 


ны и мира” под авторством одного небезызве- 


стного графа (каламбур?;)). Разумеется, в^ 


бреднях "любителя что-то такое написать" то- 
же можно найти пару сильных мест, не спорю. 
Но они всегда безнадежно испорчены ужас- 
ной реализацией. Попробуйте сравнить скрип- 
товую сценку с прыгающим дебильным прин- 
цем из \/СЗ с любым элементом сюжета 
Кеззеп 2. Вы скажете, что так нечестно, что в 
Кеззеп 2 графический движок для этого дела 
создан был не хуже, чем в Ра! Рапа5у Х, да 
еще и анимация пореалистичнее будет. Абсо- 
лютно верно. Сейчас КОЕ! — не та, что в 16- 
битные времена, когда ради игрового процес- 
са графика с легкостью приносилась в жертву. 
Сейчас на вооружение взято равномерное 
распределение гигантского бюджета, что и 
привело к превращению скучной и занудной 
пошаговой стратегии Вотапсе о! Тне Тигее 
Ктоддотз в веселый и красивый интерактив- 


ный исторический роман Кеззеп 2 с элемента- 
ми воргейма, идущего в Неа|-Тите с останав- 
ливаемым временем. Вот как! 

Сразу замечу, что в Японии четко понима- 
ют разницу между играми жанра Эгаеду (к 
коим относится к Кеззеп 2) и Тасйс$ (М/агсгай 
Зи все ВТФ, а также тактические УАРО). Так- 
тика подразумевает решение задач местного 
уровня небольшими силами, стратегия решает 
задачи глобальные. Стратегу абсолютно не 


` важен уровень НР конкретного солдата — его 


волнует состояние отряда. Именно поэтому 


‚ сравнивать игровой процесс писишных стра- 
` тегий с Кеззеп 2 непозволительно. Из похоже- 


го на РС (и Р$ опе) я могу припомнить лишь 
представителей серии М/ататтег, но там 
вам приходилось руководить на уровне (услов- 
но) полков и батальонов, в Кеззеп 2 под ва- 
шим началом будут армии. Вы можете возра- 
зить, что можно прописать в том же \/\/СЗ, что 
каждый солдат — это и не солдат вовсе, а ус- 
ловное обозначение отряда из 10,000 бойцов. 
Но главная фишка серии Кеззеп заключается 
в небывало реалистичном отображении боев, 
да еще и в полном ЗО. С тысячами солдат. 

Наблюдать за боем можно с трех уровней: 
руководства армиями (карта с условными 
обозначениями отрядов), руководства кон- 
кретным отрядом (с высоты птичьего полета 
наблюдаете за битвой или передвижением по 
местности, можете отдавать команды отряду в 
целом) и наблюдения/контроля над офицером 
(вид на него сзади). В двух последних случаях 
вы оказываетесь в полностью трехмерном ми- 
ре, где идет самый взаправдашний бой. Каж- 
дая армия сначала делится на пять отрядов и 
наступает определенным строем, но вскоре 
сражение превращается в настоящую мясо- 
рубку, где каждый солдат действует в меру 
собственного искусственного интеллекта. Луч- 
ники обычно стоят сзади и осыпают врагов 
стрелами, но при необходимости и их можно 
бросить в рукопашный бой. По большому сче- 
ту можно вообще ничего не делать для побе- 
ды, а просто положить джойстик — умная ка- 
мера через некоторое время начнет сама 
скользить над полем, показывая вполне кине- 
матографические ракурсы. Честное слово, 
гляньте какой-нибудь фильм о временах Рим- 
ской Империи — там битвы выглядят ничуть 
не лучше. 

Но и это не все. Если где-то рядом с вами 
идет бой ипи просто спешит на помощь союз- 
ник, то где-то на горизонте вы именно это уви- 


дите! То есть, трехмерное окружение для всех 
армий (а их может быть десятка полтора) еди- 
но. Вы, конечно же, подумаете, что ради этого 
пришлось пожертвовать качеством моделей. 
Ничего подобного. Офицеры выглядят не ху- 
же, чем герои ЕЁ Х (черт, меня уже клинит на 
сравнениях с ней), а как реалистично выгля- 
дят их лошади! Обычные юниты чуть скром- 
нее, скованнее в движениях, но тоже выглядят 
вполне солидно. Все ЗО-стратегии для РС от- 
дыхают. А как красивы слоны! Но за большое 
количество полигонов нужно платить — в бою 
отображается (так написано в книжечке — я 
сам не считал;)) лишь 500 человек, причем од- 
нотипные бойцы и выглядят одинаково. По- 
верьте, этого хватает с лихвой. А чтобы избе- 
жать усповностей вроде "один человек равен 
десяти", убитые бойцы через некоторое время 
встают и снова бросаются в атаку — вроде 
как на их место встали товарищи из резерва.;) 
Кроме того, вероятно, есть еще и упрощенные 
модели для показа боя издалека. 

Теперь о том, что же, собственно, вам при- 
дется делать (кроме просмотра сюжетных ро- 
ликов, разумеется;)). Почти перед каждым бо- 
ем придется принять несколько рутинных ре- 
шений, варианты которых предлагают совет- 
ники. К примеру, можно отправить бойца 
убить тигра-людоеда и завоевать доверие ме- 
стного населения, а можно и пополнить ряды 
своей армии или усовершенствовать вооруже- 
ние. Затем вам докладывают о положении 
войск противника и предлагают планы по их 
уничтожению. "Правильного" среди них, разу- 
меется, нет, зато при повторном прохождении 
всегда можно попробовать переиграть битву 
по-другому. Интересно, что можно вообще не 
следовать никакому плану и с самого начала 
отдать всем армиям новые приказы. Наконец, 
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никакой план не поможет вам полностью из- 
бежать прямого управления движением арми- 
ями — ведь для стратега важно именно то, 
кто, куда и когда должен ударить. Нападите на 
врага одной армией, а другой зайдите с тыпа 
— успех обеспечен. 

Оригинальность Кеззеп 2 заключается еще 
и в том, что количество солдат в отряде не яв- 
ляется его условным НР. Можно иметь в два 
раза большую армию, но все равно проиграть, 
потому что датчик морали опустился до нуля. 
Разумеется, и количество, и обученность соп- 
дат также важны, т.к. драться с превосходя- 
щим противником не нравится никому. Но в 
любом случае главной задачей геймера явля- 
ется попеременное переключение между от- 
рядами с целью максимально понизить мо- 
раль каждого из отрядов вражеских. Для этого 
можно либо вручную бегать офицером, разма- 
хивать копьем налево и направо, либо приме- 
нять спецприемы и магию. Последняя здесь 
выглядит просто завораживающе — навер- 
ное, это и первая мной увиденная реалистич- 
ная магия, которая действительно подходит 
для крупных сражений, и к тому же магия, вы- 
полненная в рамках китайской мифопогии, а 
не японской/европейской/ближневосточной. 
Наконец, можно еще и вызвать вражеского 
командира на дуэль — армия проигравшего 
сильно теряет в морали. 

Недостатки у модели боя Кеззеп 2 также 
есть, разумеется. Особенно это касается вве- 
денных лишь во второй части сражений на мо- 
ре и осады городов, так как фактически и пер- 
вое, и второе есть переделанные сухопутные 
бои. Приведу типичный ляп: в самой первой 
осаде к вам на вооружение поступают силы 
типа Намк — бойцы, стартующие на некоем 
подобии баллистьукатапульты, в воздухе от- 
крывающие крылья (вроде дельтаплана) и при- 
земляющиеся уже за стеной. Все замечатель- 
но, но... в результате за стену переносится вся 
ваша армия, половину которой составляют 
конные бойцы! А теоретически там могли бы 
быть еще и боевые слоны. Слоны на депьта- 
плане? Не верю! Впрочем, другие приспособ- 
пения вроде огнедышащих колесниц и много- 
ствольных самоходных арбалетов вполне реа- 
ПИСТИчны. 

Но, как я уже говорил в самом начале, са- 
мая сильная часть Кеззеп 2 (кроме отображе- 
ния боя, разумеется) — сюжет. Возможно, ис- 
тория того, как молодой правитель не самой 
крупной провинции ради спасения любимой 
девушки завоевал весь Китай, и не есть самая 
оригинальная. Но нормальные игры о Китае 
встречаются еще реже, чем нормальные игры 
о России. Поверьте, вы просто не видели та- 
ких типажей лиц, таких костюмов, такого язы- 
ка, такой магии, таких поворотов сюжета. Не 
забывайте о том, что Китай — это не источник 
дешевых товаров, это одна из самых древних 
цивилизаций на Земле, так что посмотреть в 
Кеззеп 2 есть на что. Вперед! 


МПеп 

мтгеп @ ргеродоу.пе! 

Материал предоставлен сайтом 
БируАмилу.рафамк.согл/ 


® Компания ЗОО сообщает о релизе новой 
части бейсбольного симулятора Неа Ма]ог 
Ёеадие Вазеба! за номером 2004. Игра по- 
явится на прилавках магазинов весной 2003 
года на РауЗаноп 2, ХБох, СОВА, СатеСиБе и 
РС. Любители виртуального бейсбола (есть 
такие?!) попируйте биты! 


® Сарсот поделилась с игровой обществен- 
ностью некоторыми деталями относительно 
портирования старых частей Нездетг ЕМ на 
платформу Мицепао СбатеСибБе. В частности, 
для переноса на СС ВезюегЕ ЕМ 2 была вы- 
брана Оиа! Зроск — версия игры для Р$опе, 
АЕЗ: Метез!5 также была портирована с пер- 
воначальной версии игры для первой 
РауЗавоп. Напомню, что оба резидента по- 
явятся в продаже 14 января 2003 года. Что 
касается Вездеги Ем! Соде: Мегопса, то на 
Куб, по заявлению компании, будет перене- 
сена первоначальная версия 2000 года с 
Зеда Огеатсаз!. Вообще, такой шаг Сарсот 
является довольно странным, поскольку пол- 
тора года спустя после релиза Код Вероника 
в августе 2001 года была выпущена специаль- 
ная версия Нездетт Ем! Соде: Уегопка Х, в 
которой разработчики еще раз переработали 
графическую составляющую и добавили око- 
ло восьми минут видеовставок. Дата релиза 
ВЕ Соде: Мегогса на СатеСиБе пока неиз- 
вестна. 


® Компания Зеда планирует переиздать в 
следующем году 12 игр для Зеда Огеатса$!. 
Тираж каждой игры составит 30 тысяч эк- 
земпляров, выйдут они только на территории 
Японии и будут продаваться через Интернет 
в онлайновом магазине Зеда Огес. 6 марта 
2003 года в продаже появятся: 

Марре Таез: Апза'5 Огеаптапа (Зеба) 

Зпептие 1 (5еда) 


ое Па её Зе! Вадю (5еда) 

Мку беазоп (К) 

Метопез ОЕ Сотрее (Ка) 

Рипсез$ Макег Сойесвоп (Мте 1ме$) 
Начиная с 20 марта, можно приобрести: 
Зедадада (5еда) 

Сгагу Таж 2 (Зеса) 

2его Сиппег (Р&Куо) 

Мадезсо Фе Мезюол (Кадокама ЭВаеп) 
Весога оГЁо9д0$5 М/аг (КадоКама Эпаеп) 


® На сайте МРЫРип\\ой9 опубликован оче- 
редной чарт продаваемости приставок и ви- 
деоигр в США. Рейтинг консолей выглядит 
следующим образом: 

Рау айоп 2 — 1.3 миллионов штук 

СатеВоу Айуапсе — 1.3 миллионов штук 

ХЬох — 468,000 штук 

СатеСире — 468,000 штук 

Похоже, что самой популярной консолью 
среди американцев по-прежнему является 
Рау авоп 2, серебряную позицию занимает 
карманный СВА, на третьей и четвертой сту- 
пенях соответственно расположились ХБох и 
СатеСиЬе. 

Ниже приведен рейтинг самых продавае- 
мых видеоигр для всех платформ: 

1. Сгапд ТВей Аию: Мсе Сйу (РауЗавоп 2) 

2. Мегою Рите (СатеСиЬе) 

3. МММЕ Этаскаомп! Эви Уоиг Мошй 
(Рауайоп 2) 

4. Топу Намк$ Рго ЗКаег 4 (РауЗавоп 2) 

5. Уи-@-ОН! Еета[ (Сате Воу Адуапсе) 

6. МадЧеп МЕЁ 2003 (РауЗайоп 2) 

7. Тот Сапсуз орищег Сей (ХБох) 

8. ога ОЕ ТАе Атдз — Тмо Томегз 
(РауЗавоп 2) 

9. Моца! 
(Рауавоп 2) 

10. Мегою Ризоп (Сате Воу Адуапсе) 

11. Наму Роцег — Спатфег оЁ Зесгез 


Котраёе Беафу — Айапсе 


(Сате Воу Адуапсе) 

12. Ктодот Неап$ (РауЗавйоп 2) . 

13. УовНЁ$ апд: Зирег Мапо Айуапсе 3 
(Сате Воу Адуапсе) 

14. Мапо`Рапу 4 (СатеСиЬе) 

15. Роддегз Адуетиге (Сате Воу Аду\апсе) 

16. Напу РоНег — Спатьег о Зесгез 
{РауЗавоп 2) 

17. АТ\ ОН Воаа Риту 2 (РауЗавоп 2) 

18. МВА Ц\е 2003 (Рауавоп 2) 

19. Вопа 007: МомРие (Рау4авоп 2) 

. 20. Зирег Мапо ЗипзНте (батеСиЬе) 


® Сарсот сообщила некоторые подробности 
о своем новом экшене Ото Спзю 3. На сего- 
дняшний день игра завершена на 40%, релиз 
запланирован на весну 2003 года эксклюзив- 
но на ХБох. Действие нового "Кризиса" разво- 
рачивается в далеком будущем, главный пер- 
сонаж — некий Патрик — получает задание 
обследовать неопознанный корабль, потерян- 
ный около 300 лет назад и все это время ле- 
тавший на просторах космоса. Прибыв к мес- 
ту назначения, наш персонаж обнаружива- 
ет... правильно, целый корабль, кишащий кро- 
вожадными динозаврами, и вам предстоит 
выбраться живым из этой переделки... В об- 
щем, ждем весны. 


® В середине декабря прошлого года в Япо- 
нии в связи с наступающим новым годом и 
рождеством было отмечено повышение 
спроса на игровые консоли. Лидером чарта 
продаж оказалась портативная @ВА. Весь 
список "самых продаваемых" выглядит сле- 
дующим образом (в скобках — продажи за 
ГОД): 

Сате Воу Адуапсе: 241,600 (2,821,400) 

РауЗайоп 2: 115,200 (3,357,200) 

СатеСуфе: 67,500 (1.052,300) 

ХБох: 13,400 (296,200) 


Рау Завоп: 2,800 (213,300) 

\М!опдег Змап Сгуа!: 2,600 (107,300) 
\М/опдег Змап Соог: 1,700 (118,100) 
Сате Воу Союг: 520 (81,900) 

Сате Воу: 370 (5,600) 

Мтеподо 64: 240 (6,400) 

\/опаег Змап: 220 (8,400) 
Отеатсаз": 19 (17,500) 

Роскеайогп: 15 (1,300) 


® Мтепдо о! Чарап отметилась очередным 
обновлением списка игр, которые будут выпу- 
щены на Сате Воу Адуапсе и СатеСиЬе в 
течение следующего года. 

Список для Сате Воу Адуапсе выглядит 
следующим образом: 

14 февраля — Мехов Ризюп 

март — 1едепа о! Сева: А ШпКк ю Ве Раз! 

дата неизвестна — СатеВоу Сайегу 4 

дата неизвестна — СатеВоу Мис. 

дата неизвестна — Шипа Вахе 

дата неизвестна — Мапо Сой 

дата неизвестна — Мапо Тепте 

А вот как выглядит список релизов для 
Миепдо СатеСиубе: 

7 февраля — Мимепао Риге Сойесюг, 

апрель — СЩра . 

май — Е-Гею СатеСИБе 

весна — Ета! Ратщазу Сгуза! СИгопе$ 

лето — \М/апо У/ойд 

лето — Мапо @оЁ 

лето — Кифу' АШапа 

зима — Майо Тепп 

зима — 1080 З/мег Зюгт 

дата неизвестна — Мапо Кай 

дата неизвестна — ЗагГох 

дата неизвестна — Рктя 2 

дата неизвестна — Апита! Рогез 2 


Андрей Егоров 
аедогоу @\мсот.ги 


( 


виртуальные радости 
№1, январь, 2003 год 


ПРИСТАВКИ 


страница 9 


оепЕ НИ 2 


Жанр: зипима! Вотог 
Разработчик/издатель: Копапу 
Платформа: Рау авоп 2, ХБох, РС 


Жанр “ужасов на выживание", ре- 
шающее слово в котором сказала 
небезызвестная компания 
Сарсот, имеет на сегодняшний 
день немало почитателей по обе 
стороны земного шара. Появив- 
щийся в далеком 1992 году Аюпе т 
Че Рак от шмЮдгатез позволил 
выделить отдельный поджанр квес- 
та, который, со временем, офор- 
мился в самостоятельное игровое 
течение — Зиглуа! Ноггог. Настоя- 
щая революция жанра произошла 
четыре года спустя с выходом на 
Рау\МаНоп великого и ужасного 
Везаеге Е\УЙ, который по праву 
считается визитной карточкой это- 
го направления. 


То, что у резидента начали появлять- 
ся многочисленные подражания, ни- 
кого не удивило — многим компани- 
ям хотелось повторить успех НЕ, и со 
временем они начали разработку 
собственных амбициозных проектов 
'а-ля-Везает: Ем". Результаты ста- 
раний были самые неожиданные — 
порой из-под пера разработчиков 
выходили довольно посредственные 
продукты, на которые даже не стоило 
обращать внимания, но иногда на суд 
игровой общественности выносились 
настоящие хиты, которые по качест- 
ву ничем не уступали резику. Вот об 
одной такой игре и будет мой рас- 
сказ. 


Немного истории 

Первая часть Тихого Холма появи- 
лась весной 1999 года на Рау!авоп. 
Сюжет игры не отличался особой 
оригинальностью: молодой писатель 
Гарольд Мейсон отправляется в от- 
пуск в небольшой городок Зйегё НИ, 
где когда-то он провел медовый ме- 
сяц со своей женой. Недалеко от го- 
рода Гарри едва не сбивает женщину 
и врезается в дерево. Наш герой при- 
ходит в себя по прошествии некото- 
рого времени и застает весьма нели- 
цеприятную картину: его семилетняя 
дочь, с которой он мирно ехал в ма- 
шине, пропала, а он находится в го- 
роде, где все люди исчезли, улицы 
окутал плотный туман и по окрестно- 
стям бродят странные существа. Наш 
герой выбирается из машины и идет 
на поиски Шерри — и вот вдалеке он 
видит ее призрачную фигурку. "Шер- 
ри, — кричит он, — остановись", но 
девочка продолжает убегать от него. 


Он следует за дочерью в переулок, 
вдруг неожиданно темнеет, и на него 
нападают странные существа. 

Гарольд приходит в себя в кафе 
неподалеку в компании полицейской 
Сибил Беннет, которая тоже попала 
в этот сумасшедший город. С этого 
момента и начинались леденящие 
кровь приключения мистера Гароль- 
да Мейсона. и пусть в графическом 
плане игра уступала НЕ, но по дру- 
гим параметрам Тихий Холм был ни- 
чуть не хуже резидента и даже опе- 
режал его по некоторым показате- 
лям. Прежде всего, я имею в виду ат- 
мосферу игры — а по напряженнос- 
ти Эйепё НИ 1 значительно превосхо- 
дил капкомовское творение: вам 
предстояло обследовать целый го- 
род, наполненный исчадиями ада, 
пробираясь сквозь густой туман и от- 
стреливая многочисленных непри- 
ятелей на вашем пути. 


Поскольку игра имела немалый ус- 
пех у почитателей жанра, Копапт на- 
чала разрабатывать продолжение, о 
котором и пойдет речь. 


История продолжается 

Итак, Гарольд Мейсон спасает свою 
дочь и убирается из этого проклятого 
богом города. В это время некий 
Джеймс Сандерленд получает пись- 
мо от своей жены, которая просит 
его срочно приехать в город — ЗйегЕ 
НИ, где когда-то они провели свой 
медовый месяц. Казалось бы, чего 
тутнеобычного, если бы не одно "но": 
жена Джеймса умерла от смертель- 
ной болезни три года назад... 

Бросив свои дела, молодой вдовец 
Сандерленд направляется в город, 
кишащий адскими тварями, заполо- 
нившими его дома и улицы. Город, 
где опасность подстерегает на каж- 
дом шагу. Город, где реальность и ир- 
реальность переплетаются в одно це- 
лое: улицы Тихого Холма окутаны 
плотным туманом, вокруг стоит зло- 
вещая тишина, лишь изредка наруша- 
емая странными криками и звуками, 
принадлежащих либо людям, нашед- 
шим свою смерть в клыках неведо- 
мых созданий, пибо адским сущест- 
вам, бродящим по окрестностям и 
выискивающим свою очередную 
жертву. 

А выберется ли наш герой из этого 
проклятого места, зависит только от 
вас. 


Полное Три-Дэ 

Теперь несколько слов о графической 
стороне ЗН?: по сравнению с первой 
частью отличия в игре не так уж и ра- 
зительны. Мы имеем все тот же плот- 
ный туман, который, по заявлениям 
разработчиков, сохранен исключи- 
тельно для создания уникальной атмо- 
сферы игры (к слову, в первой части 


это делалось для того, что вписаться в 
скромные возможности первой 
Рау айоп). Что касается окружаю- 
щих локаций и монстров, то они про- 
рисованы на подобающем уровне, и 
хотя некоторые неприятели немного 
недобрали в пикселях, а ландшафт 
прорисован немного кривовато, гра- 
фика не вызывает нареканий. 

Звуковое сопровождение тоже не 
подкачало — по ходу игры периоди- 
чески играет тревожная музыка, 
слышны странные звуки, навеваю- 
щие страх и заставляющие игрока 
быть в постоянном напряжении. В 
совокупности все это делает ЭН2 од- 
ним из лучших представителей свое- 
го жанра. 


О геймплее 

Он остался верен добрым традици- 
ям жанра квеста. В основном вам 
предстоит заниматься обследовани- 
ем окружающих локаций, отстрелом 
ненавистных монстров (боссы прила- 
гаются) и решением традиционных 
головоломок в духе: "нашли ключ — 
открыли дверь". Порою первое от 
второго находится на предпочтитель- 
ном расстоянии и вам придется не- 
много поплутать, чтобы отыскать за- 
ветную дверку. Хотя, в принципе, за- 
дачки нельзя назвать чересчур слож- 
ными. К слову, в самом начале вы 
можете выбрать не только уровень 
сложности самой игры, но и слож- 
ность головоломок. А так скучно не 
будет, и если вы являетесь поклонни- 
ком этого жанра, вам предстоит про- 
вести не один час на улицах покину- 
того города, разгадывая многочис- 
ленные задачки, вникая в хитроспле- 
тения сюжета и расстреливая непри- 
ятелей. 


Резюме 

В общем, мы имеем еще одну заме- 
чательную игру с интересным сюже- 
том, неплохой графикой и ординар- 
ным геймплеем, которая, вне сомне- 
ния, придется по вкусу поклонникам 
жанра. А чем все закончится, зави- 
сит только от вас. 


Р.5. В декабре 2002 года на ра- 
дость всем фанатам жанра вторая 
часть Зйет НИ наконец-то была пор- 
тирована на РС. Следует отметить, 
что на ПК появилась ХБох-версия иг- 
ры с дополнительным сценарием. 
Ищите в продаже. 

Р.Р. 5. В настоящее время Копапт 
уже принялась за разработку треть- 
ей части игры — ЭйепЕ НЙ 3. Пока о 
проекте ничего неизвестно — так что 
нам остается только ждать. 


Андрей Егоров 
аедогоу @усот.ги 


МНЕ. 2003 


Жанр: хоккейный симулятор 
Разработчик: ЕА Зрой$ 

Издатель: ЕНестогс Ап$ 
Платформа: Рау$айоп 2, ХЬБох, 
СатеСиве, РС 


Вот и канул в историю еще один год 
нашей жизни, а значит, по сложив- 
шейся традиции, компания 
Еестопс Айпз$, а точнее ее спор- 
тивное подразделение ЕАЗроп$, 
порадовала всех поклонников 
спортивных состязаний очередной 
серией симуляторов футбола, бас- 
кетбола и хоккея. Вот о последнем 
и пойдет речь в статье. 


Пас отдал Рагулин, Толя Фирсов 
щелкнул... 
Новый МНЕ (думаю, приставка 2003 
уже никого из наших читателей не уди- 
вит), который появился в продаже па- 
ру месяцев назад, можно по праву на- 
звать одним из лучших хоккейных си- 
муляторов прошедшего 2002 года и, 
несмотря на то, что из года в год нас 
кормят одной и той же игрой, хоккей 
МНЕ-серии каждый раз неплохо раску- 
пается и какое-то время занимает 
свое заслуженное место в десятке са- 
мых продаваемых игр именитого рей- 
тинга МРО. Впрочем, отвлечемся от 
пространных рассуждений и расска- 
жем, наконец, о самой игре. 

В новой части, впрочем, как и во 
всех предыдущих, нас ожидает тради- 
ционный набор чемпионатов, показа- 


тельная встреча и серия игр рау-оНй — 
так что здесь никаких особых нов- 
шеств не наблюдается. Существен- 
ные изменения коснулись графичес- 
кой стороны МНЕ — видимо, ребята 
из ЕА, решив, что выпускать игры в 
течение нескольких лет на одном и 
том же движке недопустимо (а так и 
есть, народ платит деньги и народ тре- 
бует зрелищ, и он должен их полу- 
чить), сделали для игры новый, благо- 
даря которому зрители вновь превра- 
тились в груду размытых разноцвет- 
ных пикселей, однако более деталь- 
ной прорисовке подверглись игроки, и 
поскольку во время игрового действа 
все внимание акцентируется на по- 
следних, это можно без сомнения за- 
писывать в плюсы МНЕ 2003. 


...И Дзурило шайбу достает 

Геймплей игры остался верен тради- 
циям жанра — играем три периода 
по 20 минут каждый. В финалах и 
рау-оН в случае ничейного счета на- 
значаются дополнительные периоды 
и буллиты — в общем, все как в на- 
стоящем хоккее. Сам процесс игры 
проистекает довольно динамично: 
ваша команда может нападать и за- 
щищаться, как всегда вы будете уп- 
равлять хоккеистом, у которого нахо- 
дится шайба или, если шайбу захва- 
тил противник, игроком, который на- 
ходится к ней ближе всего. Чтобы 
максимально приблизить игровой 
процесс к реализму, разработчики 
привнесли в МНЕ множество особен- 
ностей: хоккеисты могут получать 
травмы, ставить подножки, если вы 
нарушите правила, игрок вашей ко- 


манды будет удален на скамейку 
штрафников — все по-настоящему. 

А! компьютерных соперников тоже 
заслуживает отдельного упомина- 
ния: в самом начале игрового дейст- 
ва вы можете выбрать уровень слож- 
ности, и от этого напрямую зависит 
искусственный интеллект команды 
оппонента, которой управляет ком- 
пьютер: если при низком уровне 
сложности выиграть просто, то, уста- 
новив сложность на максимум, вам 
предстоит приложить немало усилий, 
чтобы добиться победы. 

Еще один плюс, привносящий ат- 
мосферность в игру, — ее звуковое и 
музыкальное сопровождение. И то и 
другое сделано просто великолепно: 
крики болельщиков во время встре- 
чи, удары клюшек по шайбе, неназой- 


УТЕКМАН д’ 


ливый комментатор — все это толь- 
ко идет на пользу новой МНЕ и вели- 
колепно передает атмосферу хоккей- 
ного состязания. Музыка тоже не 
подвела — во время просмотра ме- 
нющшек игры вы можете прослушать 
несколько неплохих композиций. 


Выводы 

У ЕА получилась действительно не- 
плохая игра, продолжающая традиции 
серии: с великолепной графикой и 
звуковым сопровождением и тради- 
ционным, но интересным геймплеем. 
Похоже, что и на этот раз Еестопс 
Ап$ добилась победы и сделала луч- 
ший хоккейный симулятор года. А что, 
у кого-нибудь есть возражения? 


Андрей Егоров аедогом @1усот.ги 


Агтоге@ Соге 2 (2$ 2) 
Вид от первого пица. 
Нажмите одновременно Зап + 
Тпапае + Зацаге. Затем отпусти- 
те их и нажмите еще раз аи. 


Агту’ Мап ©? Негое$ 


1. Пароли к уровням 
ЕМЕСВММ — Анаск- 
ТВОНТН --: Зру Вше 
ТОВУЛ- — Ваётоот _ 
МЗТАММ — АЯ Мзюп 
ТЕЕТА$ — Рогея 
ЭСАОСТ — Ноомег Мз>юп 
ЭТРОММ — Тыск М55юп 
ВЕ72АБ — Зпом/ Мезюп 
ЗВЕРМК — Зигар Мезюп 
СМВЫММ — гой Разго 
НТИВТ — Эсон-Мезюп 
ЕВТЗАЕ — Эпомомуп- 
НТКГТМ — Запабох 
РТЗРМ$ — Кйспеп 
НХМ$ТЯ — Импд Аоот 
УАСЬМ — Тпе Мау Ноте 
2. Коды 

ВМСВМСВМ@ — Максимальные 
боеприпасы : 
ВМОАР\.$ — Все оружие 
ЕТНО — Большие головы 
УНММВАХ — Бесконечное здоро- 
вье и все оружие 


Ре{апа! Тиип-Вее Уапоо! 
(Р5опе) 

1. Играть втемноте 

В меню паузы наберите Ур, Ур, 

Оомт, ОБомт, Цей, Нюйь Шей, 

ВН, Х, Сисе. 

2. Пропустить уровень 

В меню паузы наберите Цей, Е ей, 

АюНь ВОВЕ Оомл, Ур, Бома, Ур, 

Сисе, Стае, Зацаге, Зодцаге, 

Тпапае, Х, Тпапде, Тпапде. 
Примечание: вы допжны на- 

брать не менее 573000 очков, 

только тогда данный код сработа- 

ет. 


Мадк: ТВе баФейпо 
(2С). 


Секретные картинки 

Вставьте диск в СО-Вог и посмо- 
трите его содержимое (через 
“Проводник” или "Мой комлью- 
тер") — найдете картинки, кото- 
рых нет в игре. 


ВезепЕ Емй 2 (ОС) 
1. Бесконечный боезапас 
На экране предметов нажмите 
Ур), Оомт(2), фей, Норь Ёей, 
Воть, В. 
2. Ехгете Баве тоде 
Благополучно завершив игру за 
двух персонажей (Леона и Клер), 
выберите опцию Зреса! — там 
будет доступна новая опция 
Ехнете Бане. 


ЗНепе НШ 2 (Р$ 2, ХБЬох) 
Секреты 

1. Дополнительные боеприпасы 
Благополучно завершите игру и 
получите доступ к секретным оп- 
циям, позволяющим устанавли- 
вать количество патронов, кото- 
рые вы будете находить — мож- 
но увеличивать количество най- 
денных боеприпасов в два и В 
три раза. 

2. Дополнительная сложность 
головоломок 

Завершите игру с тремя сложно- 
стями головоломок — пегкой, 
средней и высшей — и получите 
дополнительную сложность. 

3. Книга потерянных воспоми- 
наний 

Завершите игру и начните новую. 
Обыщите газетный стенд около 
бензоколонки, книга должна быть 
там. 

4. Книга церемонии 

Завершите игру и‚начните новую. 
Книга находится на втором этаже 
отеля "Мартаге" (оригинальное 
имя для гостиницы, ничего не 
скажешь), в читальном зале. 

5. Ключ Собаки (0од Кеу) 
Завершите игру с окончанием 
"Вешийн” и начните новую игру. 
Теперь перед гостиницей, о кото- 
рой шла речь выше, появится со- 
бачья конура. Обыщите ее и 
возьмите ключ — он открывает 
комнату наблюдения в отеле. 

6. Нурег Зргау 

Пройдите игру два раза и начни- 
те ее заново. Обыщите южную 
часть Моюг Ноте, чтобы найти 
спрей. с Е О *. г 
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НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


виртуальные радости 
№1, январь, 2003 год 


Реальные ролевые игры 


Я попробую в этой заметке дать кое-какие 
практические рекомендации тем, кто соби- 
рается попробовать себя в настольных иг- 
рах. Для примера я буду пользоваться О&О 
третьей редакции, и кое в чем припомню 
две статьи "Ролевые игры" Моргула Ангмар- 
ского из номеров 9 и 11 "Виртуалки". 


Поскольку название нашей газеты, хоть и "ра- 
дости", но все же "виртуальные", а большинст- 
во читателей, хоть и геймеры, но в основном 
компьютерные, то логичнее всего начать с то- 
го, чем настольные НРС (каковые я для крат- 
кости буду сокращать как ТАРС) отличаются 
от “старых знакомых" компьютерных ВРС 
(или сокращенно СВРО). 

Первым, сразу бросающимся в глаза отли- 
чием ТАР@ от СВНРО@ является, конечно же, 
отсутствие компьютера. Его "функцию", ска- 
жем так, берет на себя человек — Бипдеоп 
Мазег (ОМ). А это не просто расширяет сю- 
жетные возможности игры, а выводит их на 
качественно новый уровень. Судите сами: на- 
сколько бы проработанным ни был сюжет 
СВРО, ни одна компьютерная игра не позво- 
лит игроку совершить действие, не предусмот- 
ренное разработчиком (а следовательно, ре- 
акция на которое отсутствует в программе). В 
настольных играх дело обстоит совершенно 
иначе: игроки (точнее, их персонажи) свобод- 
ны совершать в игровом мире то, что им взду- 
мается, а уж мастер-человек отвечает за то, 
чтобы сообщить, какие последствия в мире 
сии действия за собой повлекли. Человек — 
это не компьютерная программа, то есть тео- 
ретически он в любой момент может допол- 
нить или изменить игровой мир, "подстраивая" 
его под персонажей. Например, ответить на 
любой возникающий у игроков вопрос по по- 
воду деталей игрового мира — вплоть до того, 
какого цвета шнурки от ботинок у местного 
трактирщика. А это, в свою очередь, позволя- 
ет избежать столь характерного для СВР@ 
"синдрома чеховского ружья" ("раз это дейст- 
вие возможно, оно для чего-то нужно, ведь не 
стали бы разработчики тратить ресурсы на 
что-то бесполезное"). Иными словами, ком- 
пьютерным аналогом ТВРС была бы такая иг- 
ра, в которую разработчик вносил бы измене- 
ния по желанию игрока в реальном времени. 
Не слабо? 

С первым отличием тесно связано второе 
— пибкость системы правил. Как известно, на 
все случаи жизни ни конспект не напишешь, 
ни правил не составишь. Тут-то и вмешивает- 
ся ОМ, который волен изменить правила игры, 
ато и непосредственно вмешаться в ход собы- 
тий. Продолжая наше сравнение с СВРС, 
можно представить себе, что логические 
ошибки и баги патчатся прямо во время их 
возникновения. Разумеется, мастерским про- 
изволом не злоупотребляют — цитируя одну 
из книг правил 080, "хороший мастер не бу- 
дет менять правила без веской на то причины; 
хороший же игрок всегда признает авторитет 
мастера, даже если его слова расходятся с 
правилами". 

Третьим важнейшим, но далеко не столь 
приятным на первый взгляд отличием будет 
невозможность вернуться назад. Никаких 
Заме/-оаа! Никакого читерства: оно на корню 
пресекается мастерским произволом. Каза- 
лось бы, жутко неприятная особенность — но 
именно она дает возможность думать перед 
тем, как что-либо делать, и с ответственнос- 
тью подходить к своим поступкам (что, кстати, 
далеко не бесполезно и в реальной жизни), а 
не опускаться до метода прохождения многих 
СНАРС — "сохраниться и посмотреть, а что бу- 
дет, если я сделаю вот та-а-аааа...". 

Еще одно отличие: настольные игры — игры 
принципиально командные. За игровым сто- 


лом несколько игроков собираются практиче- 
ски всегда. И это логично, так как в опасные 
приключения в одиночку ходят (и выживают 
при этом) разве что герои не самых достой- 
ных голливудских фильмов. А отыгрыш обще- 
ния и совместного действия персонажей, иг- 
рающих в команде (на жаргоне ролевиков на- 
зываемой партией), сильно обогащает игру по 
сравнению с типичным для САР@ “одиноч- 
ным" вариантом (который, к слову, возник во- 
все не от хорошей жизни, а лишь потому, что 
перед типичным компьютером попноценная 
команда игроков просто не поместится). Од- 
нако не обходится без "ложки дегтя": команд- 
ная игра, помимо богатства, предполагает и 
ответственность игроков друг перед другом. 
То, удастся ли игра, в равной мере зависит от 
всех игроков, поэтому, как правильно заметил 
Моргул, "сам играй, а другим не мешай". 

И наконец, последнее, но самое важное от- 
личие настольных игр от компьютерных: в 
ТАРО играют не для того, чтобы выиграть. Это, 
вообще-то, относится ко всем ролевым играм 


` в принципе, но так уж получается, что САРС 


можно "пройти", то есть выполнить все предус- 


: мотренные разработчиком действия, к чему, 


`как правило, и сводится задача в таких играх. 


Виной тому, как легко догадаться, принципи- 
альная ограниченность любой компьютерной 
программы. Легко догадаться и о том, что 
"пройти" настольную игру невозможно теоре- 
тически. Конечно, отдельные игровые модули 
имеют некие прописанные сценарии (выполне- 
ние которых можно называть "прохождением" 
модуля), но персонажи полностью свободны 
решать, какому из сценариев следовать и сле- 
довать ли вообще. Например, команде искате- 
лей приключений поручают доставку ценного 
груза через неспокойный район. А персонажи 
могут посовещаться и решить, что груз они мо- 
гугоставить у себя и сбежать из страны. А тои 
присоединиться к тем, кто, собственно, и дела- 
ет этот район неспокойным. 

Кстати, обычной ошибкой начинающих роле- 
виков-настольников, пришедших из СВРС, яв- 
ляется чрезмерная их "зацикленность" на рас- 
качке параметров своего персонажа, зачастую 
в ущерб отыгрышу роли (например, эльф, вою- 
ющий боевым топором только лишь потому, что 
он волшебный и наносит больше повреждений). 
Таких игроков, называемых манчкинами (ант. 


` типсиКи$ — сосунки, что подчеркивает незре- 


лость такого игрока как ролевика), избегают — 
с ними неинтересно играть, они своим "утили- 
тарным" отношением к игровому миру мешают 
погружаться в него другим. 

Предвижу вопрос: "А для чего же тогда лю- 
Ди играют в настольные игры?" Ответ очень 
прост: ради удовольствия. Банально. Но в то 
же время и глубоко. Спросите себя — а для 
чего люди читают книги? Ходят в кино, теат- 
ры? Вот именно! Если угодно, настольная игра 
— это книга, в которой мастер да игроки вы- 
ступают и героями, и читателями, и авторами. 

Конечно, здесь тоже не стоит перегибать 
палку. Не надо забывать, что игрок и его персо- 
наж имеют совсем разные мотивы. Персонаж, 
живя в игровом мире, хочет, к примеру, успеш- 
но справиться с порученными ему заданиями. 
Ну иеще (желательно) остаться целым и невре- 
димым. А вот игрок прежде всего жаждет уло- 
вольствия и интересных впечатлений. Если та- 
кая мотивация появляется у персонажа, игра 
может свестись к "стебу". Такое несерьезное 
отношение, называемое крейзилунерством 
(сгагу ме — сумасшедший лунатик), тоже 
сильно мешает играть другим. Не надо забы- 
вать, что, цитируя одного из очень уважаемых 
мною мастеров по имени Сгегйп, настольные 
ролевые игры очень похожи на турпоход: с од- 
ной стороны, это, несомненно, развлечение, с 
другой — чтобы это развлечение получилось, 


ко всем его участникам надо предъявлять тре- 
бования. Но об этом чуть попозже. 

Что ж, теперь, когда мы обсудили, в чем 
особенности настольных ВРС (а вы, дорогие 
читатели, поразмыслили над тем, нравится 
вам это или нет), можно было бы начать се- 
рию статей, ‘посвященных, к примеру, игроме- 
ханике О&О. Но занятие это совсем неблаго- 
дарное. Во-первых, лучше, чем описано в пра- 
вилах, рассказать про систему все равно едва 
ли получится, и вместо того, чтобы просто пе- 
ресказывать правила, проще (и куда полезнее 
для читателей) сообщить, где эти самые пра- 
вила достать, что я и собираюсь сделать чуть 
позже. Во-вторых, такая серия статей, растя- 
нутая на много номеров (и не иначе: попытки 
изложить около 400 страниц в нескольких ста- 
тьях обречены на провал заранее), будет лишь 
дразнить читателей, но не позволит начать иг- 
рать до того, как будет собрана полностью. 
Вместо этого поговорим о том, что надо для 
полноценной игры. 

Очевидно, что в первую очередь нужна ко- 
манда игроков и мастер. Как правило, начина- 
ющие игроки приходят в мир ТНР@ тремя пу- 
тями. Один — включиться в состав уже игра- 
ющей партии, чаще всего по приглашению 
знакомого. Второй — набрать из числа своих 
друзей команду игроков и найти мастера, со- 
гласного вас "поводить". У каждого из этих пу- 
тей свои плюсы и минусы. 

В первом случае мастер и более опытные 
коллеги-игроки сами обеспечат вас всем не- 
обходимым материалом, в меру своих сип 
обучат и на первых порах помогут избежать 
разного рода проблем. Однако такие знаком- 
ства редки, а заменять или добавлять персо- 
нажа в сыгранной партии требуется еще реже. 
Несколько же "вакансий" найти практически 
нереально. 

Второй путь, напротив, предполагает, что 
вас несколько, но вот знакомых ролевиков 
среди вас не наблюдается. Мастера найти 
можно разными способами — например, че- 
рез сайт гроБу.пе!, специально посвященный 
АРС в Беларуси, через ЯРО или другие по- 
священные ТАР@ форумы. Очень полезно за- 
глянуть в недавно описанный Моргулом Клуб 
настольных игр. Можно попробовать поискать 
среди любителей "полевых" игр, участников 
рыцарских клубов или МЕС-шников. Вариантов 
масса. Но тут возникает другая проблема: ма- 
стеру и игрокам надо сыграться. Кроме того, 
при этом требования к будущим игрокам дру- 
гие: если опытная партия может себе позво- 
лить первое время помогать неопытному иг- 
року, то одному мастеру всех вас обучить не 
под силу — да и какой смысл первые несколь- 
ко игровых сеансов заниматься лекциями? 
Посему простой совет: прежде чем искать ма- 
стера, изучите правила игровой системы. 

Кстати, о системах. Среди многих ОМ‘ов бы- 
тует мнение, что третья редакция О&О хуже 
(или по крайней мере ничем не лучше) второй. 
В результате этого может оказаться, что по 
второй редакции мастера найти проще. Не 
поддавайтесь соблазну. У третьей редакции 
есть одно несомненное преимущество перед 
второй: простота освоения и связанная с ней 
более высокая играбельность. Да, вторая ре- 
дакция пока выигрывает по количеству разра- 
ботанных под нее кампаний, модулей, допол- 
нений и тому подобного, но это — вопрос вре- 
мени. Конечно, непросто менять годами отра- 
ботанные приемы и привычки, почему, собст- 
венно, многие мастера и не спешат переучи- 
ваться. И если речь идет о сыгранных, опыт- 
ных компаниях, с ними можно согласиться — 
зачем менять то, что хорошо работает. Но вот 
создавать новую команду по старым прави- 
лам — значит, потом, будучи (надеюсь) уже 
опытным игроком, иметь проблемы с перехо- 
дом на новую систему. : 

О третьем же пути — самом тернистом — 
поговорим особо. Как вы, наверное, догада- 
лись, может быть и так, что ни знакомой пар- 
тии, ни подходящего мастера вам найти не 


удастся. Что же делать? Несмотря на бытую- 
щее среди ролевиков мнение, что так делать 
ни в коем случае нельзя, рискну предложить 
идею: мастером может стать один из вас. 

Конечно, это трудно и рискованно. Конечно, 
вепика вероятность, что когда неопытный ма- 
стер пытается вести неопытных игроков, нор- 
мальной игры не получится, и может статься, 
что команда сразу разбежится в твердом 
убеждении, что настольные ролевые игры — 
это самое извращенное проявление челове- 
ческой испорченности. Именно этого — опас- 
ности "спугнуть новичков" — так боятся опыт- 
ные игроки. Настолько, что, дескать, лучше во- 
обще не играть, чем играть так. 

Но, на мой скромный взгляд, бросать играть 
только потому, что первый раз не получилось, 
да еще зная, что ни игроки, ни мастер до это- 
го не играли — уж очень это несерьезно. Если 
из-за этого человек уходит из ТВРС, значит, 
это ему не подходит по каким-то иным причи- 
нам. К тому же, не ошибается только тот, кто 
ничего не делает. Не у всех получается найти 
учителя, но самоучки тоже добиваются успе- 
ха, и из такой "юной команды" вполне могут 
вырасти очень хорошие мастера и игроки. 

Разумеется, при этом к депу надо подходить 
еще ответственнее. В первую очередь вам 
всем нужно изучить правила с точки зрения иг- 
рока (пучше всего это делать вместе). Потом 
решить, кому из вас больше импонирует искус- 
ство Строительства Игровых Миров — именно 
он и будет вашим ОМ'ом. А потом этому "кан- 
дидату в мастера" предстоят долгие вечера 
усердной подготовки, которую ни в коем слу- 
чае не надо ограничивать просто чтением ос- 
тальных книг правил. Читайте дополнительные 
книги, расширения к правилам и просто хоро- 
шие книги в жанре фэнтези, многие из кото- 
рых, между прочим, прямо произошли из на- 
стольных ВРС. Изучайте игровые модули. По- 
сещайте посвященные НР@ сайты. Наблюдай- 
те за играми в Интернете (например, на том 
же Чопит.гробу.пеё или на м/мм.грд.датеюЮ- 
пит$.пиЛогипл$/). Участвуйте в дискуссиях на 
форумах (кроме перечисленных сайтов загля- 
ните на млм гофеппапсег.ги, млм. датеюпилт$.ги 
и мммм.2х2опйпе.сог), общайтесь, хотя бы вир- 
туально, с игроками и мастерами. Не жалейте 
на это ни времени, ни сил, ни Интернета — во 
время игры это все воздастся сторицей. 

Однако довольно о команде — пожелаем 
вам удачи и предположим, что собрать ее у 
вас получилось. Что же еще нужно для игры? 

Нужно время. Несмотря на то, что настоль- 
ные игры требуют его даже меньше, чем ком- 
пьютерные, найти время получается не всегда. 
Дело в том, что ТВР@ — игра командная, и 
нужно, чтобы у всех членов команды свобод- 
ное время совпало. Обычный игровой сеанс 
длится от 4 до 6 и более часов. И еще, главное 
в таких игровых сеансах — не устать, а то игра 
пойдет вяло. 

Отдельный разговор о том, что график игры 
надо соблюдать. Если хоть один игрок отсутст- 
вует — чаще всего нормальной игры уже не 
провести. Прогуливая игровой сеанс, вы под- 
водите своих товарищей, и ничто так не отби- 
вает интерес к игре, как сорвавшийся сеанс. 

Помимо времени, нужно место для игры. 
Идеальным вариантом — отдельной кварти- 
рой или домом — располагают, думаю, не 
многие. Поэтому реальнее всего выделить 
комнату в квартире. Это тоже хорошо, но толь- 
ко если эта комната достаточно вместительна 
(за игровым столом собираются 4-8 чеповек) 
и если вы не мешаете остальным живущим в 
квартире. Можно играть и в комнате общежи- 
тия, и в клубах, наконец, можно играть под от- 
крытым небом — так, на "площадке доминош- 
ников" в парке Челюскинцев регулярно прохо- 
дят сеансы. Однако здесь может серьезно на- 
солить плохая погода, да и закругляться, ско- 
рее всего, придется с наступлением темноты. 

Перейдем теперь к "материальному обеспе- 
чению". В первую очередь это книги правил, 
для О&0 — три довольно солидных тома: кни- 


НОВОСТИ 
настольных игр 


“Эпоха битв" расширяется 

Продолжают выходить новые набо- 
ры и дополнения к игровой системе 
“Эпоха битв". В первую очередь хо- 
телось бы отметить набор "Македон- 
ская фаланга". Набор этот ребята из 


”Звезды” сваяли сами, и надо ска- стей. 
зать, что получилось весьма и весь- 
ма неплохо. Конечно, сариссы (то Новая игра? 


бишь, колья) не совсем ровные, но 
значительно отличаются в лучшую 
сторону по сравнению хотя бы с на- 
бором "Русские дружинники", став- 
шим уже притчей во языцех. Фигур- 
ки отлиты хорошо, можно даже раз- 
личить мелкие детали на доспехе. 
Относительно характеристик — "ма- 
кедонцы очень мощны даже по от- 


дельности, а при постро- 
ении фаланги обойдут по 
характеристикам и по- 
лезности 
всю пехоту Древнего ми- 
ра (включая знаменитых 
римлян). Ну и еще по- 
явились отдельными ко- 
робочными 
различные виды башен 
для самых разных крепо- 


"Звезда" вылустила еще один набор 
моделей в масштабе 1:72. Но на 
этот раз отношения к "Эпохе битв“ 
он не имеет. Набор называется 
"Лейб-Гвардии Казаки 1812 г." Ходят 
слухи, что все это неспроста, и в 
ближайшем будущем (то есть уже в 
2003 году) мы увидим игру "Бороди- 
но” от "Звезды". 


практически 
темы 


наборами ры) 


Убить Дракона 

По идее, уже должен по- 
явиться в продаже набор 
для новой фэнтези-сис- 
от все той же 
“Звезды” "Кольцо Влас- 
ти", Набор этот (состоя- 
щий из одной миниатю- 
имеет 
“Дракон” и содержит его 
же. Это Чудовище (в тер- 
минологии игры) созда- 
тели называют “первым 
российским драконом“. 
Ну, а дальше (на 2003 год) планы у 
фирмы просто огромные. Во-пер- 
вых, выпустить орочью пехоту и ка- 
валерию, во-вторых, добавить лю- 
дям кавалерию, а также создать ар- 
тиллерию для людей и проклятого 
легиона и выпустить отдельными на- 
борами “Кольцо Власти” и “Кольцо 
Смерти” (как вы уже, наверное, до- 


Ждем не дождемся... 


название 
Савап и была выпущена в 
Германии в начале. 90-х 
гг. прошлого века. Игра 
имела бешеный успех, 
получила множество 
призов, по ней было со- 
здано просто огромное 
число игр-подражателей. 
А теперь оригинал игры 
переведен на русский 
язык и издан компанией 
"Хобби-игры" в России 
под названием “Колони- 
заторы". 


гадались, по пять фигурок в наборе). 


Займемся колонизацией ` 

Мало кто знает, что известный ком- 
пьютерно-игровой сериал ЗеШегз 
(как и множество других компьютер- 
ных игр) вырос из настольной игры. 
Называлась эта игра Ое Зефег уоп 


Вкратце о правипах. Имеется иг- 
ровое поле, случайным образом со- 
ставленное из гексов (то есть, шес- 
тиугольников). На этом поле не- 
сколько игроков начинают строить 
поселения, дороги, добывать ресур- 
сы. Цель игры — набрать как мож- 
но больше победных очков, кото- 
рые выдаются как за простое при- 
сутствие на поле некото- 
рых объектов, так и в 
случае, когда вам уда- 
лось превзойти других 
игроков в какой-либо от- 
дельной области (напри- 
мер, построить самую 
длинную дорогу). Воен- 
ных действий в игре про- 
сто нет как таковых, все 
ориентировано на мир- 
ное взаимодействие 
между игроками (ме- 
няться ресурсами, госпо- 
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НАСТОЛЬНЫЕ ИГРЫ 


га игрока, или Рауег$ НапаБоок (РНВ); книга 
мастера, или Випдеоп Мазегз Сиде (ОМС); 
книга монстров, или Мопег Мапиа (ММ). Иг- 
рокам нужна только (!) первая книга. Мастеру 
— все три, причем желательно иметь их под 
рукой и во время игры. 

Еще раз позволю себе напомнить: поста- 
райтесь получше изучить правила перед иг- 
рой! Даже если вы начинаете играть в уже 
опытной партии, вы сэкономите своим това- 
рищам много времени. Если же вы только на- 
чинаете играть, то этот совет становится обя- 
зательным: ведь учить вас будет некому, и от 
того, как вы подготовитесь, напрямую зави- 
сит, как пройдет ваша игра. 

Будущих мастеров это касается еще силь- 
нее. Им просто никуда без досконального зна- 
ния РНВ. Не надо учить наизусть (многое за- 
помнится само по ходу игры), но надо всегда 
уметь быстро найти в правилах нужное место, 
чтобы не приходилось всякий раз по полчаса 
листать книги на игре, что интереса совсем не 
добавляет. Столь же хорошо нужно изучить и 
ОМС, особенно первые главы, посвященные 
обучению мастерскому ремеслу и искусству 
создания миров. Неплохо уметь ориентиро- 
ваться и в ММ, чтобы лучше представлять се- 
бе возможных обитателей игрового мира. 

Кроме того, можно почитать всякого рода 
расширения к правилам (зирретет5), коих 
вышло уже около десятка. Там, в частности, 
описаны тонкости игры конкретными класса- 
ми, и много чего еще интересного. Еще пона- 
добятся, особенно если вы только начинаете 
играть, игровые модули (тодцез) — готовые 
приключения, которые, грубо говоря, позволя- 
ют начать играть практически сразу. О том, 
как подбирать модули и как "вписать" их в иг- 
ру, расскажет ОМС. 

Прежде чем писать, где и как откопать все 
это богатство, вынужден предупредить: третья 
редакция В&О молода, посему большинство 
материалов по ней — на английском. Переве- 
дена на великий и могучий пока только РНВ, 
причем есть лишь несколько вариантов "люби- 
тельского" перевода. А смею заметить, что пе- 
ревод правил со всеми игромеханическими 
терминами, с десятками названий заклинаний 
и сотнями названий существ — задача очень 
сложная, и надеяться, что бригада любителей 
(па и профессионалов тоже) справится с ней 
на должном уровне, наивно. Вывод: полагать- 
ся на переводы (любые) есть смысл, если анг- 
лийского вы не знаете совсем. В противном 
случае лучше читать правила в оригинале, а 
если это для вас слишком медленно — по 
крайней мере заглядывая в оригинал. 

Совсем другой разговор, если вы собирае- 
тесь стать мастером. Ни ОМС, ни ММ, ни рас- 
ширения, ни многие модули на русском не су- 
ществуют принципиально. И вряд ли появятся 
в обозримом будущем. Кроме того, вам (в от- 
личие от игроков) непростительны ошибки при 
чтении правил, вызванные плохим знанием 
языка ипи неточным переводом. Поэтому, 
увы, будущий мастер должен знать английский 
хотя бы на уровне, позволяющем без особых 
проблем играть в антийские СВРС. Кстати, 
если у вас есть опыт английских СНРОС, то 
большинство игромеханических терминов бу- 
дут вам знакомы. 

Но хватит об этом. Добыть все вышепере- 
численные книги можно двумя способами: ку- 
пить и скачать. Начнем со второго способа 
как более осуществимого. 

Конечно, с экрана книги читать неудобно, 
да и на игру компьютер не всегда захватишь, 
так что, скорее всего, придется распечаты- 
вать хотя бы РНВ. Но с другой стороны, в фай- 
ле нужную информацию найти заметно быст- 
рее, так что даже если вы счастливый облада- 
тель твердой копии, электронную версию 
иметь не помешает. В Интернете оные встре- 
чаются в основном двух типов: текстовые 
(обычно это документы \\/ог4 размером от 
50Кб) и отсканированные (с картинками, как 
правило это РОЕ-файлы размером от 2 Мб). 


Как же их найти? Начнем с того, что роле- 
вики — народ компанейский и друг другу по- 
могают, поэтому можно поспрашивать у зна- 
комых или в форумах. Если же искать самим, 
то учтите: сайты, на которых подобные мате- 
риалы выложены в открытый доступ, имеют 
тенденцию “умирать” очень быстро по вполне 
понятным причинам, особенно англоязычные. 
Русскоязычные ресурсы в этом плане более 
“устойчивы": текстовый Рвуег$ НапаБбоок (в 
том числе и переведенный вариант) лежит, на- 
пример, на \млммм.ад-Ч9.Боот.ги и ахетузапа. 
пагод.ги. Там же можно найти "укороченные" 
(содержащие только игромеханику) ОМС и 
ММ. Для первого чтения они непригодны (!!), 
а вот для быстрого поиска вполне подойдут. 
Полный же отсканированный ОМ@ можно 
найти по адресу Чпазсап.пагод.ги, причем в 
дальнейшем обещают разместить и другие 
книги. 

Более результативен поиск книг в пиринго- 
вых файлообменных сетях. Так, в омете 
(илмм.омете сот) и еВопкеу2000 (млмм.едоп- 
Кеу2000.сот) имеются сканированные версии 
всех книг. Наиболее результативен поиск по 
«строке мою, посмотрите также список ссылок 
на млмм.пида.сог/датез/ро/. Также очень 
многое можно найти на ВС (тс.Боок\аге?. 
пеё6667 Н6м-грд). Единственное, чего там де- 
лать не стоит — нарушать правила канала. 
Кроме того, если Интернет у вас по Фар, то 
готовьтесь к нескольким суткам непрерывно- 
го коннекта;-). 

Помимо правил, можно скачать еще много 
интересного. В первую очередь загляните на 
официальный сайт О&О (млммимигага$.сот/ 
апа/. Там для скачивания доступны списки за- 
меченных опечаток (ета), дополнения к кни- 
гам (ме еппапсетег) и официальный ГАС, 
который очень помогает разобраться в прави- 
лах. Там же есть пару десятков бесплатных 
модулей, интересные статьи. Большая коллек- 
ция модулей имеется на уже упомянутом 
улмиму.а9-д.Боогп.пи. Ценные статьи есть на 
датедийд.пагод.ги, млми.тазейпо.пемлтай.ги и 
ммиии/.гоетапсег.ги. Впрочем, модули — не кни- 
ги правил, найти их куда проще, так как многие 
из них свободно лежат на авторских сайтах. 
Поисковые машины вам в помощь. Только про- 
верьте, от той ли редакции модуль (впрочем, 
‘иные из них так хороши, что стоят мучений с 
переделыванием их под другую систему). Кста- 
ти, по второй редакции АВ&О материалов пока 
куда больше и они куда доступнее, в том числе 
на русском. Но еще раз повторю: не поддавай- 
тесь соблазну. Время работает на вас. 

С другой стороны, купить все необходимое 
на первый взгляд проще, но только на первый. 
Дело даже не в довольно высокой цене — по- 
рядка $30-40 за книгу, хотя и ее не каждый за- 
хочет заплатить лишь за возможность попробо- 
вать себя в ТВРС. В принципе, книги того сто- 
ят, поскольку полиграфическое исполнение их 
весьма недурственное. Смущает другое: пол- 
ное отсутствие мест продажи на территории 
Беларуси и почти полное — в России. Стало 
быть, приходится тем или иным путем везти 
книги из-за границы. Лучше всего, если есть 
возможность сделать это самому, например, 
совместив с турпоездкой. Если нет — приходит- 
ся заказывать у знакомых. Ищите "часто разъ- 
езжающих", но самое сложное при этом — объ- 
яснить, что же именно вам надо. Лучше зара- 
нее узнать у знакомых или в Интернете точный 
адрес магазина по месту назначения. Можно, 
конечно, воспользоваться и интернет-магази- 
нами или интернет-аукционами, но только если 
вас не смущает перспектива переплатить раза 
в два за почтовые расходы и возможность по- 
тери вашего заказа в пути. 

В той же мере все вышесказанное относит- 
ся и ккубикам для игры. Разница состоит лишь 
в том, что скачать их не полу- 
чится, правда, и купить их чуть 
легче, чем книги. Кстати, куби- 
ками их можно назвать только 
очень условно: полный ком- Я, 


да, очень нужное и важное занятие). 
Но война здесь и не нужна, ведь хо- 
чется иногда просто победить против- 
ника, не разрушая все его замки и го- 
рода. Одно меня гложет и расстраива- 
ет — когда же это чудо доберется до 
нас?.. 


Настольные игры: 

Клубные вести 

Первая новость касается того, что у 
Минского Клуба Настольных игр по- 
явился официальный сайт — 
млм. боагдатезБу.пе{ — заходите, хо 
тя-он достаточно долго не обновлялся 
(в свя: раздниками), но’ вскоре 
нормальная работа будет восстамовле- 


‚ А уже сейчас в Минском Клубе На- 
стольных Игр регупярно проводятся 
игры по МогаНент — подсистеме изве- 
стной глобальной игровой системы 
\\Мататигтег. Игра имеет гораздо бо- 


лее сильный уклон в ролевом направ- | 
‚лении, чем М/атаглилег, а подробнее о м 
правилах вы сможете прочитать в | 
ближайших номерах "Виртуальных ра- |ПОД 
достей". 1 
Чемпионат по`"Эпохе битв” вре- | 
менно приостановлен. Связано это, | 
во-первых, с каникулами, во-вторых, | 
с переходом на новую систему пра- 1 
вил. Система эта разработана кол- | 
лективом минских авторов. Со второй | 
половины января в Клубе Настольных | 
Игр начнется ее тестирование. Все, 1 
кому. хотелось бы посмотреть, что же - 
изменится.в правилах в.окончатель- 1 
ной ‘версии минской: редакции (© | 
: предварительной. мы ‘уже писали ра- 1 
на. нее); могут сделать. это "невооружен- . 
ным взглядом“. Приходите — всегда |1 
рады! . 
| 

1 

| 


| проживающий по адресу 


тел. ( 


Мого! АпогтагКу 
Могош77 @1м®Бу 


ПБЕНЫЮ, 


ата заполнения 
беру у знакомых, на работе или в библиотеке, 
[только в первый день продажи, [-] нахожу газету в продаже с трудом. 


плект игральных костей включает в себя четы- 
рех- (94), шести- (привычный 96), восьми- (98), 
десяти- (910), двенадцати- (912) и двадцатиг- 
ранник (920), а также "процентник" — тот же 
010, но с написанными на гранях числами от 
00 до 90 с шагом 10 (вместе с обычным 910 
эти две кости позволяют быстро выкинуть 
9100). Лучше на игре иметь два комплекта — 
один для игроков, другой для мастера, ему ча- 
сто приходится выполнять броски, знать о ко- 
торых игрокам не надо. 

Ближе и удобнее всего, наверное, заско- 
чить в книжно-музыкальный супермаркет в 
Варшаве. Он прямо возле центрального вок- 
зала, так что вам хватит даже 20 минут — вы 
успеете осуществить задуманное, даже если у 
вас в распоряжении лишь краткая пересадка. 
Полный комплект там стоит от $3-5. Кроме то- 
го, поспрашивайте М'шников с рынка "Дина- 
мо". Могут рассказать, где искать магазин в 
Москве. А могут и сами привезти на заказ. 

Наконец, можно играть совсем без кубиков, 
"эмупируя" их при помощи калькулятора или ПК 
— но это куда менее удобно и многим игрокам 
не нравится. Можно, при определенной сноров- 
ке, изготовить самим (например, склеить из 
картона, развертки смотрите на НИр:/Ллллмм.плаз- 
{еппа.пемлтай.г/таепа/ксез.Н т), но только 
если у вас много терпения и умелые руки. На 
плохо сделанных костях грани будут выпадать 
очень неравномерно, и тогда уж лучше кальку- 
лятор. 

В заключение можно коротко остановиться 
и на других игровых реквизитах. 

Моргул Ангмарский упоминал о карандаше 
и бумаге. Тут хочется добавить, что для рисо- 
вания всяческих планов пригодится школьная 
бумага в клеточку. А для более полноценного 
отыгрыша многих ситуаций (например, боев), 
полезно иметь так называемые миниатюры — 
фигурки персонажей, МРС, монстров и так да- 
лее. Эти фигурки выставляются на бумаге в 
крупную клетку размером в 1 дюйм (около 2.5 
см), которую придется расчертить или распе- 
чатать самим. Разумеется, можно обойтись 
фишками, монетками, бумажками и другим 
подручным материалом, но если хотя бы пер- 
сонажи игроков изображены "на уровне", то 
это сказывается на игре очень хорошо. Фир- 
менные миниатюры можно купить там же, где 
и книги (то есть это непросто); можно играть 
фигурками из разнообразных детских наборов 
или оловянными солдатиками. 

Наконец, есть еще одна важная бумажка: 
лист персонажа (спагас{ег Нее}. Там в удобной 
для восприятия форме фиксируется вся игро- 
вая информация о персонаже — его характе- 
ристики, умения, навыки, заклинания, оружие, 
доспехи и прочее оборудование. Играя без та- 
кого листа, очень легко запутаться в обилии 
сведений. Шаблоны для листов можно найти на 
многих из перечисленных в этой статье сайтах. 
Мастеру же полезно иметь сводный лист с ос- 
новными характеристиками всех персонажей в 
команде, чтобы не беспокоить игроков часты- 
ми, ненужными и портящими игру вопросами. 
Еще ему нужен мастерский экран (ОМ зсгееп) 
— трехсторонний разворот из картона, отгора- 
живающий заметки и броски кубиков мастера 
отлюбопытных взоров игроков и потому позво- 
ляющий всем сидеть за одним столом. На "фир- 
менных" экранах снаружи изображена краси- 
вая картина в стиле "битва героев с монстра- 
ми", а внутри приведены таблицы, которые ма- 
стеру всегда лучше иметь под рукой. 

Вот, пожалуй, и все, что нужно для одного из 
увлекательнейших хобби — ролевых настоль- 
ных игр. Пишите по любым возникшим вопро- 
сам. Удачных вам приключений! 


Жуковский Сергей аКа мапдегег 
мз@ппд.Бу 


анкет ВЫЯСНИЛОСЬ, ЧТО вам ‘катастрофичес- 
ки не хватает в нашей газете анекдотов и 
кодов. — эти рубрики, пс вашему же жела- 
нию, теперь увеличатся, но со следующего. 
номера.. Поэтому - ‚присылайте анекдоты 
для пополнения нашей коллекции, хотя и 
того, что вы нам присылали.в прошлом. го- 
ду, пожалуй, хватит надолго :). Что касает- 
ся кодов, то шлите нам`свои заявки — игр- 
тевыходит много, а что из всего этого .ко- 
личества вас интересует, мы узнаем толь- 
ко из ваших писем. Некоторые из вас жить 
не могут без того всяческих конкурсов — 
поошряем ваше желание и в ближайшее 
время. вновь открываем пропавшую на: не- 
которов время Викторину. 


Относительно других рубрик, то — прошу, 
умерить-пыл некоторых: читателей на_фору- 
мах — все в.норме: Так.что ‘особые против: 
НЫ по настольным играм, пристав- 

ены и Чтива> ‘остались с носом :) =— 


должают жить в нашей газете. 

Хочумногих из вас поздравить стем, что: на 
ваших:столах в основном-приличные машины 
-=одавляющее“болышинство имеет РИ, и-по 
НИСХОДЯЩЕЙ- —— более ‘спабые компьютеры: Во- 
прос" по вашим любимым ‚жанрам, в общем-то, 
ничего-нового нам не’ показал — как и в`про- 
шлом: опросе, в этот‘раз также большинство 
оказалось поклонниками РИ и экшенов 


дело ‚автосимуляторы, 

Ну, а теперь объявляю имена людей, кото- 
рые. получат за участиев нашей анкете-не- 
большие памятные сувениры: майки с. лого- 
типом “Виртуальные радости" (по желанию-— 
ваш любимый автор может на, ней оставить 

, ИР: компакт. ‚диски (на 
так что прежде чем нам звонить, по- 
думайте, какой диск-вы хотели бы получить). 

1. Климов Станислав-— Минск | 

2. Кузьмицкий Павел =— Минск 


8. Галиев Артур — Брест. 


7. Бабич Е — Минск 

8. Радченко Александр — Могилев 

9. Голод Геннадий — Гомельская обн., г. 
Лельчицы 

10. Калита Сергей —г. Гродно 


„Звоните в редакцию.по телефону 
(017) 234-67-90. 


ИГРОВОЙ КОМПЬЮТЕРНЫЙ 


КЛУБ “САЛТАЙМ” 


большой выбор игр, мощные машины, 
бар. автостояниа 
танже и Вашим услугам: 
{2 распечатка на пазерном принтере» 
$ офискые и обучающие — ит 
программы; и 
а запись с0-В: 


Пр-т Скорины 131/1 
(в трех шагах от метро "Во 
Тел.: 263-76-85. 


Купон р частного объявления следует заполнять отчетливо, печатными буквами, 
без исправлений и отправить по адресу: Республика Беларусь, Минск, 220113 а/я 563, “ВР” 


прошу разместить в газете “Виртуальные радости" в разделе “частные объявления" 


под рубрикой [``] “Продаю”, [`] “Куплю”, [-] “Меняю”, [—] “Переписка”, [_] “Разное” следующее объявление: 


Я согласен с тем, что редакция имеет право отбора объявлений для публикаций и не печатает те из них, которые не соответствуют тематике 
газеты или носят откровенно коммеческий характер (о регулярной или оптовой купле-продаже, различных услугах, оказываемых за безналичный 
расчет или по предоплате и т.п.), написаны неразборчиво или с исправлениями, поэтому в случае отказа претензий не имею 


.. Я получаю газету "Виртуальные радости" О подписке, 
покупаю в киоске, если ”да”, то как Вы находите газету: [| легко в любой день недели 


| 2 страница 


виртуальные радости 
№1, январь, 2003 год 


Полное превосходство 


Поневоле возникло чувство сожа- 
ления о том, что не довелось мне 
в свое время поиграть в 
Нотемой@ — говорят, потрясаю- 
щая была штука, лидер среди кос- 
мических стратегий. Для некото- 
рых — непревзойденный, для ме- 
ня же на первое место вышло не- 
что другое, то, чего (естественно) 
не ждали, и это обстоятельство да- 
же усилило эффект от... в общем, 
сами узнаете от чего, и эффект 
этот отпечатается в сознании на- 
долго. Заинтригованы? Прошу лю- 
бить и жаловать — игра, несо- 
мненно заслуживающая звание 
"АтТ$-месяца“, а то и года. 


Даже в самой игре ее название 
встречалось в двух вариантах: — 
оригинальное и Наедетота — веро- 
ятно, на родном для разработчиков 
языке. Пожалуй, единственная гло- 
бальная недоработка — несоответст- 
вующее имя, хотя и по этому поводу 
можно поспорить. Да и вообще, ка- 
кая к черту "Гегемония", если боль- 
шая часть людей ждет выхода Мазег 
ог Опоп 3, и было бы попросту глупо 
выпускать игру на ту же тематику 
лишь для того, чтобы она благополуч- 
но померкла на фоне сияющего кон- 
курента, уже чуть ли не с десяток лет 
назад заработавшего себе имя? Од- 
нако рискнули... И как знать, не будет 
ли диск с МоОЗ валяться на пыльной 
полке, как это было с НОММА и даже 
М/СЗ.-Очень-уж тревожно стало за 
будущее таких знаменитых серий, 
бывших лидерами в своем жанре, Но’ 
времена меняются, и на‘смену ста- 
рым вождям приходят новые„-внося- 
щие что-то свое в каноны жанра. 

< События, — описываемые в 
Недетотма, довольно близки к ре- 
альности, что уже есть хорошо. 
Правда, без банальности не обо- 
шлось — да и куда без нее! — опять 
сражения со злобной расой, только 
и мечтающей, чтобы стереть с лица 
Вселенной все, что стирается. Но 
это уже к середине, а завязка тако- 
ва. Человечество наконец’постигла 
того: ‚уровня-технического развития, 
что позволяет колонизировать пру- 
гие ннанеты —то,о чем мечтали по- 
коления ученых, писателей-фантас- 
тов и просто романтиков, стало на- 
конец возможно. Первым_был копо- 
низирован Марс (ну. Луна:не в счёт, 
хотя что вообще можно делать на 
этом мертвом куске камня?}. Про- 
шли. десятилетия... “Человечество 
уже исползало вдоль.и поперек всю 
Солнечную Систему, все пригодные 
для заселения планеты. и спутники 
были. колонизированы. Но люди не 
были бы людьми, если бызне-созда- 
вали себе проблем сами. Колонии 
захотели‘независимости, а то и Гпа- 
венства над родной планетой. Спер- 
ва ничего серьезного, нозпотом пи- 
ратские набеги на торговые суда 
обеих сторон переросли в попно- 
масштабный конфликт. С одной сто- 
роны. —— Земля, с ее индустриаль- 
ным’ потенциалом, лучшими ‚сопда- 
тами. и -офицерами,. ‚©: другой в 
гйи ‚огромными амбициями. Собст- 
венно, это и есть точка отсчета-иге 


выбрать, чьи интересы защищать, 
Финал все равно будет одним: и тем 


Игра: Недетопа: Бедюп$ отоп 

Разработчик; ОгеаСаюсвег 

1тегасе 

Издатель: Оюйа! Веайу 

Жанр: Космическая ВТ5* 

Системные требования: -Р3-600 

{лучше 1600), 1921 МВ-ВАМ (256), 
их , 


ОХВ.1, тоизе, зоипа 


же, т.е. полная капитуляция проти- 
воборствующей стороны. Это не 
сильно повлияет на дальнейший ход 
событий, разве что главный герой 
будет другим — сражаясь за цвета 
Земли, мы примем на себя роль 
бравого ветерана космического 
флота Джека Гарнера, став под зна- 
мена Марса — примерим юбку тоже 
солдата, но более ученого склада 
ума, по имени ММеа СоИай — из- 
виняйте, если имя передано невер- 
но, это не суть важно. Думаю, не бу- 


дет преступлением немножко рас- 
сказать о дальнейшем ходе событий, 
так как данная часть игры (первый 
эпизод, а всего их пять) носит как бы 
статус обучающей, где мы постиг- 
нем все тонкости управления под- 
разделениями в космосе. Дальше 
идут серьезные события. 

Когда гражданская война в Сол- 
нечной Системе закончипась, зано- 


во сформированное правительство 


принялось разрабатывать новые 


‘проекты по исследованию космоса. 


Были обнаружены так называемые 
тоннели (У/оптпое5}, ведущие из од- 


ной системы в другую. Эксперимент 
с целью использовать эти тоннели 
для посещения дальних систем окон- 
-чился успешно. Совсем недавно вы- 


бравшееся в Космос человечест! |=.9) 


‘уже стояло на пороге еще большего 
-прорыва — человек впервые’ поки- 
"Вал Солнечную Систему! Уже знако- 
`мая. до мелочей технопогия‘ созда». 


ния колоний на отдаленных: мирах 
вновь пошла в Ход — командование 


‘приняло решение основать свою 
‘первую колонию в чужой системе. 
„Не. трудно будет слгадать, кого’по- 
ставили во главе экспедиции, Но’вот 


вопрос — куда именно отправлять- 


‚ся? Недавние исследования показа- 
“ли наличие трех туннелей в’Сопнеч- 
НЙ. Системе, . возможность попасть 


о —не ‘ходите, ‘всеравно основать 
‘колонию там не сможете, техничес- 
„‚ кий уровень не позволит, _ в 


Оговорюсь сразу: игра обладает 
значительной долей нейинейности, и 
решение по поводу. одной: системы 
из трех — дапеко неединственное в 


‘таком духе, причем последующие 


еше более. сложные. ‘Разумеется, 


„ЛЮДИ: оказались- не.одиноки.во.в08- 


ленной, далеко. неодиноки, — —Нобы- 
лозбы чистой: 
рассказывать о том, ‘что будет даль? 
ше, Сюжет очень хорош, довольно 
непредсказуем, и зачастую “зависит 
от ваших действий. Может, не на- 
прямую (концовка, вероятнее всего, 
только одна), но косвенно — точно. 
Сразу совет на будущее: обязатель- 
но старайтесь выполнять дополни- 


_ тельные задания --— получите свесь- 


ма ощутимые бонусы. 
Но все-таки, что же’это-за игра? 
Если сухо и скрупулезно. = трехмер- 


„ная стратегия в реальном времени, с 


небольшим уклоном в. экономичес- 
кую — ведь придется проводить: и 
собственную политику на-планетах; 
правда, тут особо не развернешься (а 
грубо говоря — не развернешься 
совсем). Стратегия согромными воз- 
можностями, игра, действительно не 
дающая скучать, не надоедающая 
своим однообразием, заставляющая 
запускать себя раз.за.разом не для 
того, чтобы “посмотреть,какой кру- 
той юнит нам дадут в следующей мис- 
сии", а хотя бы для того, чтобы уз- 
нать, что произойдет дальше. Тутдей- 
ствительно все зависит от вас — На 
что упор будет сделан в той или иной 
миссии, кто станет нашим врагом, 
кто будет сражаться под нашими зна- 
менами, и — главное — на чем будет 
сражаться. Игра берет не разнообра- 
зием юнитов — а их не так уж и мно- 
го, боевых лишь три разновидности, 
плюс с десяток поддержки и торго- 
вых, да базы планетарной защиты. И 
даже не своей графикой — а перед 
ней меркнет абсолютно все, что было 
до этого, но о красотах разговор бу- 
дет отдельный. Игра берет своим 
геймплеем, в чем-то неповторимым, 


хоть и не блещущим особой ориги- 
нальностью, зато до такой степени 
сбалансированным, что изъяны даже 
не заметны (а они, увы, есть во всех 
играх). Берет, зараза, за горло, и от- 
пускать не хочет, заставляя сидеть 
допоздна, а наутро думать лишь о 
том, как бы выкроить лишние три-че- 
тыре (заметьте!) часика. А ведь пона- 
чалу не хотелось даже запускать ее... 

Еспи у кого-то тоже возникнут по- 
добные мысли — гнать их прочь ве- 
ником под зад, а то будете потом жа- 
леть. Вряд ли вам захочется пропус- 
тить игру с такими возможностями и 
вариантами того, как пройти миссию, 
с такой системой исследования но- 
вых технологий (а их много, может, 
не так, как в МоОЗ, но для ВТ$ доста- 
точно и этого). И все это — и техно- 
логии, и планеты с их развитием, и 
боевые действия — удачно соедине- 
„ны в’одно целое, гармонично вглета- 
ются друг в друга и.просто.неотдели- 
мы друг от друга. Вы никогда:не сдер- 
жите победы, не имея:за плечами 
материальной базы {под этим подра- 


зумеваются и высокоразвитые коло- 


нии), технологического прогресса и 
нескольких взволов опытных солдат 
на кораблях, оборудованных по. по- 
следнему слову. Все это очень нуж- 
но, и лишь вы решаете, как`этого до- 
стичь, а вариантов, поверьте, много. 

Невозможно онисать каждую’ со- 


`‘ставляющую в-отдельности, посему 


полробую пройтись по всему, не 


упуская ни одной: детали:но все же: 


довольно трудно описывать такую 


глобальную. вещь. Основой для на-. 


‚чаем подробную о ней: ин 


шего процветания. будут колонии. В 
начале миссии.дана.по-меньшей ме- 
ре одна, возможно, та; которую вы 


‘основали‘в прошлой миссии: (такочто 
- думайте. о будущем, товарищи, ведь 
‘продолжать придется с теми же. ко-. 
‘раблями м планетами!. Нажатием 


их орячей клавиши: 


и доступ к изменению всего; чего 
нам захочется. Прежде всего -= на- 
логи и профиль занятия населения. 
Повышая налоги, понижаете мораль 
(правда, временно), но ‘безденегни- 
куда. Под профилем: занятия пони- 
мается лимит на род занятия насе- 
ления —- в пользу -исспедований ипи 
производства. Например; ‘установив 
указатель ровно. на середине, мы 


позволим тратить.на то либо другое, 


не рх пятидесяти процентов, "уси- 
. Хорошо, что есть кнопочки, 


о нощи установить. данный. 
‚уровень на всех.планетах. „Это: ЧТО 


касается ‘условий: существования 
людей. Еспи колонию не-атакуют: и. 


`мораль.хотя бы на: уровне-средней 


— население начнет размножаться, 
повышая тем самым доход от нало- 
гов: Для стимуляции роста и прсиз- 
водства есть возможность строить 
здания (предварительно исспедо- 
ванные, конечно), но’с`‘одним-огра- 
ничением — построек-можно:будет 


создавать ровно’ столько, -_ сколько 
сможет поддерживать население. 
Кроме зданий, копония» может 


строить корабли и орбитальные стан- 
ции, а также (очень важно!) имеет че- 
тыре бесплатных, но глобальных про- 
екта: финансовый, постоянного жи- 
лья, обучения и запчастей. Проект не 
может работать параллельно с каким- 
либо производством, но и не требует 
денег на реализацию. Собственно, 
это не проект, а, скажем так, направ- 
ление, над которым будет работать 
планета. Финансовый значительно 
увеличит приток денег в казну, хоть и 
тоже временно понизит мораль. По- 
стоянное жилье увеличит прирост на- 
селения, вплоть до лимита, который 
можно увеличивать, строя опреде- 
ленные здания и создавая террафор- 
минг на планете (незабываемое зре- 
лище!). Военное обучение будет мед- 
ленно, но верно поднимать уровень 
опыта пилотов всех кораблей в дан- 
ной системе. Запчасти — влияет на 
скорость ремонта кораблей. 

Есть возможность также назна- 
чить на планету губернатора из чис- 
ла героев, нам доступных. Сами ге- 
рои поступают под наше командова- 
ние по мере прохождения игры и 
просто так, время от времени пред- 
лагая нам свои услуги. Герои также 
имеют опыт и умения. В зависимос- 
ти от их умений мы и будем прово- 
дить назначения — кого на планеты, 
кого в боевые корабли (подробное 
описание умений можно прочесть, 
нажав Е1 и выбрав соответствую- 
щую графу хелпа). Герои существен- 
но влияют на характеристики плане- 
ты либо же корабля, так что недо- 
оценивать их нельзя. К примеру, мо- 
гут иметь бонус при производстве, в 
росте населения, могут поднимать 
мораль, а могут и шустрее ворочать 
штурвалом космического крейсера 
и точнее стрелять из орудий. Неко- 
торые умения героя распространя- 
ются на всю систему, некоторые — 
даже на империю. 

Деныи. Без них никуда. Добыва- 
ются они различными методами, за 
что и спасибо разработчикам. Пер- 
вый, и основной — налоги с планет. 
Чем больше населения, тем больше 
денег будет поступать, Но-не забь- 
вайте, что и здания нагпланетахтре- 


буют небольших ‘сумм на: содержа: 


‘вают космический хлам, 


ние. Второй.— - разработка астерои- 
дов с помощью ‘добывающих баз. 
Строятся эти. базы ‘известно где, 
медленно перемещаючся, не‘имеют 


‘никакого-восружения и не обладают 
ми покйдать место рабо- 


, когда. нерра астероида полно- 
я Процесс:добычи 


визуально выглядит очень даже зро- 


рово/но-Это я такук сло Денегот 


‘разработки: ‘астероидов вам‘ будет 


хватать пишь на. начальных этапах, 


но это‘всё же. деньги, и‘пренебре- 


гать ими нельзя, Схожий метод — 
работа мусорщик : Тоже невоору- 
женные корабли; -что делает‘ их 
очень уязвимыми, они перерабаты- 


остающийся после. крупных баталий 
{причем:ло: обломкуз можно опреде- 
лить, что.за. ‚корабль: это-был). Доход 
невысокий, однако: это-тоже деньги. 
Торговля тете ‘денится на два класса 
{собственно как. и торговые кораб- 
ли). Этоторговля.с планетами одной 
системы: (причем. неважно`^чьими, 
хоть своими)-и межсистемная`тар- 
говля. Деньги:от торговли ‘переходят 
на ваш счет, когда торговый корабль 
просто долетел до планеты, причем 
курсировать. он: —— ‘без нашего 


ствляется с ПОМОЩЬЮ ( ионских: ко- 
раблей, которые способны выпол- 
нять еще кучу других заданий: сабо- 
тировать оборону планеты либо унич- 
тожить корабль, убить вражеского ге- 
роя, получить информацию о плане- 
те, системе или об империи в целом, 
или украсть технологию. Причем по- 
следнее не значит, что технология 
сразу станет вашей — нет, просто ис- 
следование ее будет стоить меньше 
примерно наполовину. Вообще, шпи- 
оны крайне полезны и способны из- 
менить ход всей войны. Но не все 
функции будут доступны сразу — чем 
выше ранг шпиона, тем больше зада- 
ний он способен выполнить. 

Это то, что касается денег, при- 
чем только их добычи. Не меньшее 
внимание стоит уделить и статье 
расходов, чтобы вопросов было 
меньше. Так вот, уходят деньги на 
производство, исследования, содер- 
жание кораблей, героев и планет. 
Чем больше флот — тем болыше де- 
нег будет стоить его содержание. 
Если финансирование недостаточ- 
ное, корабли будут терять драгоцен- 
ные НР, что, согласитесь, очень не- 
приятно. А ведь именно графы на 
содержания кораблей и планет при- 
носятся в жертву, если в империи 
наблюдается нехватка ресурсов. 

Исследования. Очень важный 
пункт, ведь без технологий никуда. 
На исследование доступной техно- 
логии будут расходоваться не только 
деньги, но и так называемые 
гезеагсв рои\з, которые восполня- 
ются лишь в следующей миссии. Вот 
вам и еще один очень непростой вы- 
бор: какую технологию исследовать, 
а какую оставить до следующего ра- 
за. Но это еще не самое интересное. 

Все технологии поделены на во- 
семь разделов: технологии корабля, 
оборудование, технологии планетар- 
ной направленности, шпионских дел 
и четыре вида вооружения — про- 
тонное, квантовое, ионное и ракет- 
ное. Сразу предупреждаю: все тех- 
нологии вы не исследуете даже за 
всю кампанию, поэтому сразу опре- 
делитесь, чем придется пренебре- 
гать-А пренебрегать придется мини- 
мум двумя видами вооружения, ибо 
все остальное (за-исключением,по- 
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отряде. Боевые. корабли, не летают 
по одиночке; ‚мы командуем отря- 
ям В о ити может 


В схватке уничтожили па- 
ру файтеров — летитек ближайшей 
колонии, тамебудет произведена до- 
укомплектация. 

По мере сражения отряд набира- 
ет опыт, получает уровни, повышая 
тем самым свои характеристики (ко- 
торых довольно много, Е 4). Опыт по- 
вышается и разработкой проекта 
военного обучения на одной из ко- 
поний в данной системе. При созда- 
нии корабля можно выбирать систе- 
му вооружения на’нем (протонная, 
ракетная, и т.д.) и тип орудий, уста- 


Если быть откровенным, я никоща 
не являлся поклонником экономи- 
ческих стратегий, но все же уде- 
лил некоторое время таким `нес- 
споримым хитам, как Тпете РаК 
и Пете Нозрйа! от покойной ны- 
не студии ВЫ!тод. В первом слу- 
чае на ваши плечи возлагалось уп- 
равление парком развлечений, 
который нужно было обустраивать 
и развивать, во втором — част- 
ным госпиталем. Веасн Ш пред- 
лагает вам стать хозяином курор- 
та. 


В ваше распоряжение дается не- 
большой остров, из которого нужно 
сделать одно из самых процветаю- 
щих мест отдыха для туристов, а сде- 
пать это не так-то просто. И если для 


_Ше: стволов у.Него:н борту, тем бо- 


лее разрушительным будет его залп. 
Истребитель не.способен нести бла- 
стер вообще. Хотя самым оптималь- 
ным решением является именно 
крейсер, почему — в ближайших но- 
мерах постараюсь написать подроб- 
ный разбор этой игры. 

Помимо всего этого, кораблю 
можно задавать режим поведения; 
от трусливого до агрессивного, и 
приоритет для атаки — корпус, ору- 
дия либо двигатель вражеского ко- 
рабля — иногда (но редко) 6 рр 
полезным. ы 

И еще один аспект. космических 
боев — орбитальные станции. Это 
большая попа с большой буквы ЖЭ 
для всех, кто считается врагом и 
имел несчастье подлетёть близко. 
Стоят они дорого, медленно переме- 
щаются и способны вести огонь 
только послё того, как‘вы их развер- 


дило круглые сутки. 


клиентов пребывание на острове 
это отдых и развлечения, то для вас 
это долгая и кропотливая работа, ко- 
торая потребует вложения не только 
начальных денежных средств, име- 
ющихся на вашем банковском сче- 
ту, но и всех стратегических талан- 
тов и умений. 

Основные типы построек, необхо- 
димые вам для топеу-выжимания и 
на которые хватит средств на пер- 
вых порах, — бассейн и шашлыч- 
ные. Через некоторое время появ- 
ляются первые проблемы: построй- 
ки начинают ломаться и приходится 
нанимать механиков. Отдыхающие, 
видимо имеющие самое отдаленное 
представление о правилах гигиены, 
начинают мусорить и сами же потом 
возмущаются, почему у вас так 


нете (опция в меню команд кораб- 
ля), зато после этого вы не. сможете 
их перемещать. Идеально подходя 
. „пАа ВЫХОДОВ ИЗ 
‚ межбистемных туннелей. "Взвод из 
пянеотрядов корветов: на ‘способен 
уничтожить. станцию, даже усилий 
пяти линкоров может:не хватить. Заз 
то шпионы взрывают их’за милую 
душу, что есть единственное слабое 
место этих огромных сторожевых 
турелей. Как и корабли, имеют свой 
определенный ВИД вооружения. 

И запомните; вы способны видеть 
лишь те. объекты, что находятся в 
пределах досягаемости ваших: ‘или 
дружественных. радаров — это так, 
выне ломали гоповы надтем, 


Чтобы стратегия 
могпа позволить себе такое? Вспом- 
ните Мазюг ог Опоп 2. Теперь у вас 
есть возможность увидеть все (и ко- 
рабли, и планеты) своими глазами в 
0, причем детальность про- 
поражает воображение — 
можно рассмотреть почти все, даже 
Турели, из которых ведется огонь, 
что называется, в упор. Планеты вы- 
глядят просто супер, а эффекты от 
взрывов — вообще отдельная исто- 

‚ Корабль медленно разваливает- 


Звук. Тоже замечательно, вседи- 
алоги озвучены, все звуковые” эф 
а 


факты: {стрельба и прочее) — 
›чень высоком. ‘уровне. Музыка, 
правда, под конец приедаетёя 
[е еет привычку меняться*В : 
вИсимости от обстановки и сделана 
очень-качественно. даж ругать не 
чего, обидно. Е. 
И. ‘уж абсолютно: никаких нарека- 


мотный, ни грамма иШего. масса 


достоинств и почти полный ноль не 
досталков. Проблемы есть лишь.с уп-. 
равлением, но очень небольшиети 
редко ощущаются. Елки, прям-таки. 


идеальная игра! 
"Но нет. Есть пара серьезных недо- 


работок, причем там; гдеих быть-ве. 
должно. Вот уничтожили вы-плане»: 


тарную оборону колонйи, уничто 


пи стаяцию, вражеские корабли. в” 


округе... Думаете: все? Как бы не 
такЁ Вражеская колония будет по- 
стоянно строить новые корабли, все, 
„что вам, остается, так это отрядить 
пару кораблей, пока.остальные ата- 
куют‘планету, чтобы давили эти по- 
лытки на корню, но они постоянно 


норовят отвлечься на о ЖЫ Е 


цели, попадающиеся в 


: сопровеждается +. 


‚ВО вС9Х частях, с 
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грязно. Скрепя сердце и положив 
руку на кошелек, приходится заво- 
дить уборщиц. 

И еще один нюанс — на острове 
обязательно нужна уборная: амери- 
канцы народ продвинутый и поэтому 
справлять свои естественные по- 
требности на природе ну совсем не 
хотят — что ж делать, придется 
строить туалет. Периодически от- 
правляйте в это заведение одну из 
ваших уборщиц, чтобы она следила 
за чистотой. Из администрации пля- 
жа также необходимы полицейские, 

которые следят за порядком, спа- 

сатепи, дежурящие на вышках и 

наблюдающие за отдыхающи- 
ми в море. Всем работникам можно 


„ установить время дежурств, чтобы 


наблюдение за туристами происхо- 


:Ё 
Я] 


ток, Ия надо срочно усе 
_ ранять, --- спишком бы- 


Я, 


Одной из важных построек, за со- 
стоянием которой вам постоянно 
нужно следить, — генератор: если 
он отключится, весь остров будет 
парализован, поскольку практичес- 
ки все работает от тока, и за время 
простоя вы можете потерять часть 
прибыли. 

Также предусмотрена смена дня и 
ночи и часы. Очередной солнечный 


] учитесь ценить ветеранов: 


„года. +“ ”. 


Если идти.в лоб, то пока вы доле- 


‘тите до планетьь ‘встретитесь с тол- 


пой корабле оторые враг ее 


там мы путями: 
Ей трой игра защищена пимитом 


* В свегвышла: отличная игра 
рую не должен пропустить 
‘уважающий` ‚себя стратегоман, 
Очень качественная, интересная 
красивая, я с радостью. отдал бы 
первое местб среди: ‘стратегий эт. 


Ь 
гр 
‚Я 


день сменяется теплым летнем вече- 
ром, где все отдыхающие могут по- 
любоваться на золотистый закат, по- 
танцевать на возведенной вами 
пляжной дискотеке, поесть шашлыч- 
ков или поплескаться в бассейне. За- 
тем наступает ясная звездная ночь, 
но веселье продолжается — в кази- 
но, коктейль-барах, игровых автома- 
тах. И только под утро туристы расхо- 
дятся по своим комнатам в отеле, а 
на следующее утро прибывает новая 
партия гостей. И так изо дня в день. 

Графическая составляющая 
Веасв йе выглядит совсем неплохо, 
по крайней мере, для игр данного 
жанрового направления: хорошо 
прорисованы окружающие локации, 
строения и персонажи. Музыка 
вполне подходящая: звучат в основ- 
ном мелодии в стиле диско, слышен 
шум морского прибоя и чаек, воз- 
гласы и реплики туристов — все-это 
великолепно передает атмосферу 
морского курорта. 

В итоге мы имеем еще один не- 
плохой экономический сим: Однако, 
придется приложить все усилия, что- 
бы добиться победы и построить на- 
стоящий рай для отдыхающих. 


Андрей Егоров 
аедогои @мусот.го 
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Вот и появился на нашем рынке 
новый футбольный менеджер от 
ЕА Зропз — Тоа СБ Мападег 
2003. Сия игра является дальней- 
шим развитием идей ранних мене- 
джеров компании, но именно раз- 
витием, а не повторением, — не 
зря у игры сменилось название... 


Спортивные менеджеры — игры 
весьма спе!‘иФического жанра. Вам 
предлагается возглавить команду, 
покупать и продавать игроков, поси- 
деть на тренерской скамейке во 
время матчей, пытаясь повлиять на 
ход игры. Естественно, что будут и 
победы, и поражения, и трофеи (у 
кого какие, некоторым даже поко- 
рится Кубок Европейских чемпио- 
нов). В общем, придется заниматься 
многими делами, за которые ответ- 
ственен управляющий клубом 
(именно управляющий, так как вам 
обычно приходится выполнять не 
только тренерскую работу). 

А теперь посмотрим, что же ста- 
рого и что нового в данной игре 
предлагают нам разработчики. 
Главное, о чем хотелось бы сказать 
в начале статьи, — мы столкнулись с 
совершенно новым подходом к не- 
легкому менеджерскому хлебу. О 
чем я тут говорю? Да вот о чем. От- 
влекитесь на секундочку от статьи и 
угадайте (с трех раз), в играх какого 
жанра пресловутых элементов РПГ 
до сих пор не было? Правильно, в 


менеджерах футбольных. Но теперь ` 


лед тронулся. Скиллы и характерис- 
тики проникли и сюда... 

Конечно, ранее во многих менед- 
жерах были рейтинговые очки, по 
количеству которых можно было су- 
дить о "крутости" вас как управляю- 
щего команды, а также понятие ре- 
путации (начав посредственным ме- 
неджером — естественно, в пони- 
мании компьютера, а не себя, люби- 
мого — потихоньку нарабатывали 
свой авторитет среди коллег и рабо- 
тодателей). В То СБ Мападег 
2003 все и похоже, и непохоже на 
предыдущие наработки в жанре. По- 
хоже — так как рейтинговые очки 
сохранились. Непохоже — так как в 
игре появилось понятие опыта, по- 
казатель которого имеет числовое 
значение. Как легко догадаться, по- 
явились и характеристики для ваше- 
го аНег едо. Таких характеристик че- 
тыре: Мотивация, Способность к 
тренировке игроков, Способность к 
тренировке голкиперов и Умение 
вести переговоры. О способности 
тренировать говорить не нужно — и 
так ясно, что она (точнее, они) на- 
прямую влияет на качество игры ва- 
ших подопечных. Умение вести пе- 
реговоры важно не только в том слу- 
чае, когда вы договариваетесь с 
другим клубом о покупке нового иг- 
рока. Пригодится это и при разгово- 
ре со спонсорами (глядишь, больше 
денег выбьете для своей команды) и 
боссами команды (а вдруг захотите 
перезаключить контракт). Ну, а от 
мотивации зависит то, насколько хо- 
рошо ваши подопечные будут наст- 
раиваться на игру (да и в перерыве 
можно их "повоспитывать", надеясь 
улучшить итоговый счет в конце вто- 
рого тайма). 

Изначально ваша игровая ипос- 
тась имеет 20 очков для распреде- 
ления по характеристикам. Можно 
раскидать их по пять на каждую, а 
можно загенериться и по-другому. 
Да, помимо основных характерис- 
тик, есть и владение иностранными 
языками. Таковых можно взять до 
пяти, но придется учесть, что каж- 
дый язык стоит пять очков, поэтому, 
взяв четыре иностранных языка, вы 
получите менеджера, который со- 
вершенно не разбирается ни в чем 
другом. Зачем же нужны иностран- 
ные языки? Дело в том, что в вашей 
команде могут появиться игроки, 
для которых родным языком являет- 
ся как раз тот, который вы не знае- 


те (и большинство ваших игроков то- 
же). В таком случае у игрока-иност- 
ранца станет падать настроение 
(оно же мораль), что отразится и на 
качестве исполнения им своей ра- 
боты. 

Откуда же приходят к нам вожде- 
ленные очки опыта? Есть три спосо- 
ба их заработать. Первый — самый 
простой и обычный. Каждую неде- 
лю, в течение которой ваша коман- 
да проводила успешные матчи (в 
том числе и закончившиеся ничьей), 
приходит некоторое количество оч- 
ков (часто очки начисляют и за про- 
игранные встречи — зависит от рей- 
тинга команды соперника и сорев- 
нования, в котором вы на данный 
момент участвуете). Но так до уров- 
ня придется ждать очень долго. Вто- 
рой способ — выполнить задачу, по- 
ставленную перед вами советом ди- 
ректоров. Здесь очков дадут доста- 
точно много. Проблема только в 
том, что реально получить опыт та- 
ким способом можно всего пару- 
тройку раз за сезон. Но есть еще и 
третий путь. Этот путь связан с вы- 
полнением квестов. Кто их дает — 
непонятно, но платят за выполнение 
весьма и весьма неплохо (не день- 
гами, конечно, а все теми же очка- 
ми опыта). Квесты могут быть абсо- 
лютно разными. Скажем, повысить 
на 4 пункта уровень игры вашей ко- 
манды на контратаках. Или добиться 
того, чтобы один из ваших игроков 
забил в чемпионате 20 голов. Вы- 
полнять такие квесты можно (и нуж- 
но) — и команде полезно, и вам под- 
спорье (и немалое). 

Поднимая свой уровень как мене- 
джера, вы сможете повысить одну 
из характеристик на единицу. Прав- 
да, чем дальше, тем сложнее полу- 
чать уровни. Судите сами. На пер- 
вый уровень нужно 100 очков опы- 
та, на второй — 250, на третий — 
500, четвертый — 1000 и так далее. 
Но с годами все придет... 

Теперь о тех, кто выполняет (или 
не выполняет.) на поле наши ценные 
указания, — об игроках. Игроки так- 
же получили некоторую степень ин- 
дивидуальности. Ну, например, у них 
теперь есть свои жены (подруги) и 
дети. От отношений в семье зачас- 
тую зависит показатель морали иг- 
рока (чем он ниже, тем хуже будет 
он выглядеть в игре). Немаловажно 
обращать внимание на усталость иг- 
роков (чем она больше, тем медлен- 
нее они перемещаются). Но все же 
главное, что позволяет нам выяс- 
нить, кто из членов нашей команды 
мощнее, — это базовая оценка иг- 
рока. Именно благо- 

даря ей становит- 

ся понятно, 
стоит ли 
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покупать того или иного защитника 
(вратаря, ...). Причем это числовое 
значение для разных позиций, на ко- 
торых можно использовать игрока, 
различно и показывается вам, что 
весьма удобно. 

У каждого игрока есть и скиллы 
(или умения). Например, подкаты, 
удары головой, ловля мяча и т.д. и 
т.п. Значение числового показателя 
умений может меняться от -2 до +2. 
Есть и моральные умения, помогаю- 
щие ему "выжить" в трудной ситуа- 
ции и даже повлиять на товарищей 
по команде. Естественно, что при- 
сутствует огромное разнообразие 
тактических схем, каждую из кото- 
рых вы можете изменять по своему 
желанию. У меня, скажем, любимое 
дело — создавать команду, главная 
цель которой — забить побольше. 
Поэтому три нападающих ставлю 
обязательно. Но тут ух, как говорит- 
ся, едет даз$ зетет (что по-русски 
означает "каждому — свое"). 

Немаловажно заниматься и тре- 
нировкой своих подопечных. Вы мо- 
жете задать тренировочный план 
только на следующую неделю, спла- 
нировать на месяц и более вперед 
или вообще переложить это нелег- 
кое занятие на вашего помощника. 
Стоит отметить тот положительный 
момент, что игра позволяет пере- 
дать часть функций (практически 
все) вашему персоналу, а самому 
наслаждаться только тем, что боль- 
ше всего нравится. Посему те, кому 
интересно просто выводить на попе 
команду, не занимаясь, так сказать, 
экономикой и дипломатией, могут 
смело браться играть в То СБ 
Мападег 2003. Главное при этом — 
зачислить соответствующего работ- 
ника в штат и передать ему те функ- 
ции, которые вы считаете для себя 
ЛИШНИМИ. 

А персонал в клубе может быть 
самый разнообразный. Здесь вам и 
классические доктор и физиотера- 
певт — надо же кому-то лечить ва- 
ших "бойцов" и восстанавливать их 
физическую форму, есть и ассис- 
тент менеджера (целых два), скауты, 
само собой (много). Но это есть и в 
других играх аналогичной тематики. 

А как вам, 
напри- 
мер, 


специалист по работе с фанатами 
команды? Это нужный и полезный 
человек, повышающий не только ва- 
шу популярность, но и клубную, что 
принесет в кассу вашей организа- 
ции дополнительное количество де- 
нег, так необходимых для покупки 
новых игроков. Служащие, которых 
можно нанять, также имеют различ- 
ные уровни (чем выше уровень, тем 
лучше человек будет работать и 
больше денег требовать в качестве 
зарплаты). Помимо этого, у работ- 
ников бывают, скажем так, спецспо- 
собности. Например, ваш менеджер 
стадиона может иметь способность 
снижения стоимости улучшений для 
вашей спортивной арены, что сэко- 
номит клубу определенную сумму. 

Сэкономленные деньги лучше 
всего тратить либо на дальнейший 
апгрейд стадиона, либо на покупку 
новых игроков. Естественно, что по- 
купать лучше того, кто "покруче", же- 
лательно, чтобы он при этом был 
еще и помоложе (брать в аренду, я 
считаю, бессмысленно — этим вы 
только растите таланты своим буду- 
щим соперникам). Игра исповедует 
принцип "молодым везде у нас доро- 
га" на все сто процентов — в вашей 
команде есть теперь не только дуб- 
лирующий состав, но и молодежный. 
Именно там выращиваются будущие 
Бекхэмы и Роналдо. Правда, о моло- 
дежной команде своего клуба надо 
непрерывно заботиться, а иначе иг- 
роки начнут бросать футбол, что ли- 
шит вас их помощи в будущем. А от- 
дача от затраченного на молодежь 
времени и средств будет соответст- 
вующая. 

Здесь есть только одно "но". Игра 
предусматривает несколько различ- 
ных режимов виртуального управле- 
ния командой. Можно быть менед- 
жером одной и той же команды всю 
свою долгую жизнь, можно получить 
в управление случайную команду, а 
можно выбрать из предложенного 
списка. В последних двух случаях 
клуб можно сменить. А юные "звез- 
дочки" растут долго (иногда 3-4 го- 
да). И еспи вы собираетесь уйти из 
клуба в следующем году, заботиться 
‚ © будущем особо не стоит... 

Относительно тренерской ча- 
сти работы много говорить не 
надо, так как никаких сущест- 
венных изменений не произош- 
ло: определяем состав на матч, 
выпускаем игроков на замены 
итд. итп. А вот режимов отоб- 
ражения матча теперь три. Пер- 
вый — вам покажут матч “вжи- 
вую", с участием спортивных 
комментаторов (для такого дей- 
ства был использован движок от 
НРА). Второй — текстовый ре- 
жим отображения встречи, ну а 
третий — быстрый подсчет ре- 
зультата. В первых двух режимах 
появилась новая "фишка" — теперь 
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можно отдавать подсказки игрокам 
(то есть, "удары", "пасуй!"). Вариан- 
тов не много, но очень приятно, что 
они вообще есть. Красиво это смот- 
рится в режиме показа матча, когда 
слышен ваш громкий голос, раздаю- 
щий ценные указания. Иногда вам 
даже позволяют принять решения за 
игроков (в какой угол бить пенальти, 
например) — тоже хорошая идея. 

Поговорим об экономике. Менелд- 
жеры от Еестопю Ацз всегда отли- 
чались прекрасной экономической 
системой, опережая по этому пока- 
зателю СпатрюпзЫр Мападег, пока 
еще удерживающий первое место 
среди игр жанра. Не подвели разра- 
ботчики и на этот раз. Старые воз- 
можности сохранились, но добави- 
лось и несколько новых. Так что при- 
дется вам расширять стадион, стро- 
ить парковки и дополнительные тре- 
нировочные поля. Можно даже от- 
грохать железнодорожную станцию. 
Все это поможет заработать деньги 
на билетах (полные стадионы на 
каждом матче — залог успеха и фи- 
нансового процветания команды). 
Но есть и другие способы зарабо- 
тать на проживание клубу. За ус- 
пешное прохождение раундов Кубка 
страны и еврокубков вашему клубу 
заплатят (и чем дальше вы пройде- 
те, тем лучше для вас самих). До- 
вольно прибыльно заниматься и 
продажей атрибутики (конечно, ког- 
ра ваш клуб достаточно популярен, 
так как, имея 300 фанов, много не 
соберешь). С этим связан один пре- 
любопытнейший прикол. Как-то в се- 
зоне 2004/2005 гг. у меня на прилав- 
ках клубного магазинчика появи- 
лись диски с игрой Таа Смуь 
Мападег 2005. Вот такие вот созда- 
тели игры оптимисты... 

Есть в игре и много других инте- 
ресных вещей. Зачастую перед на- 
чалом матча (или сразу после него) 
вы “попадаете на интервью". При- 
чем ваши ответы на журналистские 
вопросы могут напрямую (хотя и не 
сильно) повлиять на ход игры, а так- 
же на отношение к вам различных 
слоев игрового населения (игроков, 
судей, фанатов). Присутствует воз- 
можность организовать тренировоч- 
ные лагеря в каком-либо регионе 
мира. Можно и создать детско-юно- 
шескую школу (так и хочется доба- 
вить “олимпийского резерва"). А 
встроенному в игру плееру можно 
указать директорию, из которой он 
будет проигрывать музыку — и не 
хуже МЛпАтр. Да всего и не упом- 
нишь, слишком многогранна и непо- 
вторима игра. 

Осталось подвести итоги. Сразу 
скажу: игра стоит того, чтобы ее 
приобрести. Менеджеры от ЕА 
Зрой$ всегда шли на втором месте 
после эталона — (СПатрюп$р 
Мападег), но отставали от него по 
одной простой причине — слишком 
долго разработчики пытались дого- 
нять, просто бездумно передирая 
некоторые идеи. Сейчас ситуация 
поменялась. Наконец-то в Еестопс 
Ай5 поняли, что лучше пойти своим 
путем. И пошли. Да не просто пошли, 
а побежали. На мой взгляд, если это 
и не революция в жанре, то нечто 
очень похоже на нее. Посему, если 
вы хотите почувствовать себя сэром 
Алексом Фергюсоном (ну или кем-то 
подобным} — вам пора бежать за 
ДИСКОМ. 
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Маньяки разные бывают... Похожие на 
обычных людей и не очень. Совсем спятив- 
шие и, наоборот, прекрасно отдающие себе 
отчет в том, что они делают. Общество без 
маньяка — не общество, лица с ненормаль- 
ными по принятым меркам наклонностями 
есть качественное отличие человечества 
от животного мира — ведь там, у зверушек, 
не бывает случаев, когда особь начинает 
истреблять себе подобных лишь для удовле- 
творения своей травмированной психики. 
Мы — вершина пирамиды эволюции, а не- 
которые индивидуумы эволюционируют на- 
столько, что их сознание напрочь отказы- 
вается воспринимать окружающее как дей- 
ствительность и устремляет свой полет к 
заоблачным вершинам, в результате чего 
человек мнит себя мессией, призванным 
искоренить зло на земле либо наоборот. 
Эффект, как ни странно, везде одинаковый 
— непонятные в плане мотивов убийства 
новые жильцы палат в психлечебницах. 


Выделить маньяка из толпы непросто — ина- 
че какой же он тогда маньяк? У него должно 
быть множество обличий, чтобы никто не до- 
гадался о его истинном виде. Недооценивать 
маньяка нельзя — ведь именно те, кто даже 
не подозревает об опасности, и становятся 
его жертвами. Но то обычные маньяки, серий- 
ные, скажем так. Однако встречаются и уни- 
кальные, не попадающие под общие мерки. 
Такие маньяки призваны олицетворять зло в 
его первозданном виде, ставить в недоумение 
все органы правопорядка и ввергать в ужас 
все окрестное население, Страшно? Ага, то-то 
же. 

Бред? Отнюдь. Поиграйте в Роз! Мойет, я 
посмотрю на вас. Мигом станете экспертом 
по маньякам, можете сразу становиться в ря- 
ды КГБ, искать злоумышленников с психичес- 
кими расстройствами. Ведь именно этим — 
по сюжету игры — нам и придется занимать- 
ся. Искать маньяка. Расследовать убийства. 
Мнить себя крутым детективом. 

Хотя детектив отнюдь не крутой. Нет, он па- 
рень не промах, далеко не так прост, как ка- 
жется. Зовут его Гас МакФерсон, родом из 
Соединенных Штатов, по профессии — част- 
ный детектив. Что-то не сложилась карьера у 
Гаса в Штатах, вот он и переехал в Париж кон- 
ца ХХ — начала ХХ-го века (точное время 
действия, к сожалению, не указано). Решив 
покончить с детективным прошлым, МакФер- 
сон задумал заняться живописью, стать 
(не)профессиональным художником. Но, как 
оказалось, художников в Париже пруд пруди, 
а жрать что-то надо, т.е. с финансами пробле- 
мы возникли быстро. И именно поэтому несо- 
стоявшийся детектив не закрыл дверь перед 
носом у некой посетительницы, которая явно 
не по вопросам искусства заявилась к нему в 
студию. Как оказалось, совсем недавно при 
странных обстоятельствах в одном из отелей 
(причем далеко не последнем) Парижа погиб- 
ла пара американских туристов. И не просто 
погибла, а рассталась с жизнью насильствен- 
ным путем. Полиция явно пытается замять 
дело ввиду своей полной беспомощности, да и 
администрации отеля это на руку — зачем же 
портить себе репутацию? Ведь никто не захо- 
чет жить в отеле, в котором неизвестно кто 
успешно изображает мясника, не брезгуя при 
этом туристами. Неизвестная особа назва- 
лась сестрой погибшей туристки и пообещала 
кучу денег за то, что Гас найдет убийцу. Же- 
лудок был явно "за", и Гасу ничего не остава- 
лось, как взяться за это дело. Себе на голову. 

Получив минимум информации, наш детек- 
тив берется за дело, твердо решив его распу- 
тать и утереть нос бестолковой полиции. И ес- 
тественно, никто в этом городе не горит жела- 
нием ему помочь. Все сотрудники отеля стра- 
дают склерозом, единственная свидетельница 
больна на г олову не меньше, чем маньяк, поли- 
ция, собственно, никогда и не распространяю- 
щаяся о подобном, вообще замок на рот пове- 
сила. Тяжко, конечно, но не это самое интерес- 
ное. А то, что маньяк-то как раз и не из обыч- 
ных. Во-первых, неизвестно, зачем он совер- 
шил столь тяжкое преступление, ведь недавно 
приехавшие туристы не имели абсолютно ника- 
ких знакомств в Париже. Во-вторых — сам 
способ убийства: пострадавшие держали голо- 
вы в руках, да еще в придачу получили по мо- 
нете в зубы — вспомните мифологию. В-треть- 
их, показания свидетелей. Все утверждали, что 
посетитель, приходивший к паре, имел в своей 
внешности нечто неуловимо-нечеловеческое, 
а главная свидетельница и вовсе утверждала, 
что это было само Зло, что покарало грешных 
американцев. Кому, спрашивается, верить? 
Правильно, никому. 

А если серьезно, то проблема стоит перед 
детективом — о-го-го. Раз он ввязался в это 


дело, то надо доводить его до конца. Более то- 
го — выбора у него нет, и худшее — эти собы- 
тия каким-то образом связаны с ним. Виде- 
ния, часто его посещающие, — явно не просто 
так, в них он видит смерть супружеской пары, 
видит убийцу в маске, видит его нож... Может, 
это и не абсолютное Зло — а какой детектив 
будет верить в подобную чушь? — но и не про- 
стой человек. Он просто обязан выяснить все, 
но никто не хочет ему помочь. Полиции не 
объяснишь, что у него личный интерес в этом 
деле — гляди, чего доброго занесут еще в спи- 
сок подозреваемых. Служащие отеля и в дей- 
ствительности могли ничего не видеть... или 
же что-то скрывают. Полагаться приходится 
на свои силы, хитростью, обманом, еще чем- 
нибудь вытягивать из людей показания, по 
крупицам собирая информацию, чтобы после 
сложить все кусочки в единое целое, и ужас- 
нуться, взглянув на результат. Да, эта игра 
требует серьезного подхода к себе, и разра- 
ботчики даже усугубили это дело. 


Дело в том, что игра очень напоминает жиз- 
ненную ситуацию, где, однажды ляпнув что- 
нибудь не то собеседнику, можно попрощать- 
ся снадеждой выведать у него важную инфор- 
мацию. Поэтому мой совет — сохраняйтесь 
перед каждым разговором, чтобы не жалеть 
об этом позже. Нет, безвыходных ситуаций не 
бывает, но облегчить себе жизнь можно. За- 
чем ходить и ломать голову над обстоятельст- 
вами убийства, если можно найти общий язык 
с полисменом и выудить у него полный отчет 
о совершенном преступлении, даже с показа- 
ниями медэкспертизы? Игра очень неплохо 
интерпретирует реальную жизнь — у каждого 
человека есть слабость, и если ее отыскать — 
всегда можно добиться желаемого. Но, вопре- 
ки тому, что сказано на коробке, даже пору- 
гавшись с каким-либо господином, мне все 
равно удавалось получить от него то, что тре- 
буется — видно, отношение его к вам распро- 
страняется лишь на протяжении одного разго- 
вора. Разговор ведете вы сами — варианты 
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ответа, как правило, присутствуют, иногда 
пять и более. И зачастую выбор одного из них 
закрывает все остальные — поэтому все же 
старайтесь сохраняться, чтобы в случае чего 
можно было поговорить по-другому. Да, это 
не смертельно, если вас послали подальше, но 
постарайтесь поладить с человеком — и, воз- 
можно, это облегчит задачу. К примеру, не 
стоит представляться журналистом — многие 
люди предвзято к ним относятся и могут отка- 
заться с вами разговаривать. Полиции будет 
неприятно, если она узнает, что в дело вме- 
шивается частный детектив, поэтому пред- 
ставьтесь кем-нибудь еще. Но иногда придет- 
ся говорить именно правду, и тут уже ваши 
проблемы — определить такой момент. 

Но самое примечательное — игра действи- 
тельно заставляет вжиться в роль, принимать 
самому решения, а не делать это посредством 
игрового персонажа, реально думать своим 
головным мозгом перед каждым шагом, сво- 
им, ане его, Гаса МакФерсона. Самому рас- 
путывать дело — и поверьте мне, это очень 
даже интересно, более того — появляется 
личная заинтересованность в финале, не про- 
сто пройти игру, а достичь результата посред- 
ством лишь вами выбираемого пути. Игра 
позволяет по-настоящему почувствовать себя 
в роли детектива и почувствовать также удов- 
летворение от раскрытого преступления. Все 
диалоги, все персонажи, все подробности ма- 
ло-мальской важности автоматически зано- 
сятся в записную книжку, и читать ее придет- 
ся не меньше, чем беседовать с людьми, — 
анализировать каждый факт, каждое слово, 
чтобы верно выбрать свой дальнейший путь, 
свои действия. Тут не так, как во многих дру- 
гих играх, где есть строгая последователь- 
ность того, что должно быть сделано, и от этой 
последовательности никуда. Тут вы сами вы- 
бираете, кого допрашивать, куда пойти, и т.п. 

Все бы хорошо, да только во всем другом нас 
ограничивают. Вообще, вся игра — набор лока- 
ций, и мы лишь можем переходить из одной в 
другую — в этом плане полный аналог Муз. 
Заранее прорисованные места, анимированы 
лишь персонажи (не все люди, а именно дейст- 
вующие лица), да вот только не это огорчает. 
Если на данный момент персонажу вам ска- 
зать нечего — он и не скажет, как бы вы ни пы- 
тались. Подходите попозже, а у нас перерыв на 
обед. Идите куда хотите, делайте что хотите и в 
каком угодно порядке, но’ вот то, что нужно, 
должно быть сделано обязательно — рано или 
поздно. И если вы исчерпали все диалоги, то 
никто больше не скажет вам ни слова. Что де- 
лать — думайте сами, подсказок в игре нет; а 
если и есть, то только на самые очевидные ве- 
щи. Возможно, это и есть самое отрицательное 
место в игре — полное недоумение по поводу 
следующего шага. Наугад не пытайтесь — все 
равно не получится. 

Графическая составляющая. Сказать, что 
ничего примечательного — не сказать ничего. 
Плохо. На сегодняшний день — практически 
неудовлетворительно. Воистину ужасная ани- 
мация, которой тут и кот наплакал. Видеоро- 
лики — а их мало — неплохие, а вот скрилто- 
вые сцены... У нашего’ с вами детектива рот 
кто-то зашил нитками или чем похуже, он 
практически не открывается. По внешнему 
виду человека ничего сказать нельзя — ни 
его эмоций, ни настроения. Лишь грубые, изо- 
билующие углами полигоны, никакая анима- 
ция, серые размазанные текстуры, наводя- 
щие смертную тоску. Как они могли испога- 
нить такую великолепную по задумке игру та- 
кой ужасной реализацией? 

Единственное, что скрашивает такую карти- 
ну, это звук. Очень хорошо передана интона- 
ция, что, в отличие от графики, помогает оп- 
ределить настроение персонажа. Диалогов 
очень много, и все озвучены. Музыкальные 
темы пытаются соответствовать обстановке, 
иногда это получается, иногда нет. В общем, 
оформление могло быть и лучше. 

Что ж мы получили? Все могло быть пре- 
красно в этой игре, да вот только ни с того ни 
с сего нас ограничили во многих действиях, 
дав полную свободу в других. Это трудно опи- 
сать словами, это надо почувствовать само- 
му. Сюжет интересен и захватывает будь здо- 
ров, а вот глупые загадки, совершенно не к 
месту расставленные разработчиками, не 
позволяют ими полностью насладиться. Это 
относится и к тому, как же все-таки правиль- 
но использовать предметы, как правильно на- 
рисовать портрет подозреваемого. Ну не 
знаю я, на что похож "нос как у боксера". Где- 
то очень просто, где-то вообще недоступно по- 
ниманию. Или, может, квесты — это не мое 
призвание? 

Любителям сего жанра — обязательно сто- 
ит обратить внимание, ярым противникам — 
обходить стороной, всем же остальным — хо- 
тя бы посмотреть, вдруг затянет так же, как и 
меня. 


Диск для обзора предоставлен торговой 
точкой магазина "Мир Игр" на Немиге 
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МоНАА: ЗреатеаЯ — адд-он. Еще 
это называется пиззюп раск или 
ехрапзюп раск. Да неважно — 
суть-то одна и та же. Думаю, Меда! 
О! Нопог АШед Аззаи! любителям 
хороших игр (в частности, хороших 
стрелялок), представлять не надо 
—- очень приятный "кинематогра- 
фичный" экшен на тему Второй 
мировой, появившийся в начале 
прошлого года, долгое время был 
у всех на слуху (и на винчестере;). 
Дополнение к нему, МоНАА: 
Зреатеа4, вышло достаточно опе- 
ративно — уже в конце ноября 
прошлого года игра появилась в 
продаже. 


"Дополнение у товарищей из 2015, 
мс. получилось хорошее", хотел я 
написать в качестве вступительного 
слова и осекся — созданием адд- 
она занимались, как оказалось, не 
разработчики оригинального 
МоН:АА, а подразделение ЕА — ЕА 
105 Апдее$. Дополнение действи- 
тельно получилось очень качествен- 
ным (кто бы сомневался! ЕА явно 
“веников не вяжет"). Видно, что сде- 
лано оно с душой и без халтуры (не 
будем показывать пальцем, напри- 
мер, на НММ4: Сатеппд Зюгт). 
Только уж очень коротковато —- три 
новых миссии проходятся за 4-6 ча- 
сов чистого времени. 


Зреа!еа4 снаружи 

По замыслу разработчиков, адд-он 
(1 СО) должен устанавливаться на 
уже проинсталлированный ориги- 
нальный МоН:АА и при этом зани- 
мать 400 дополнительных мегабайт 
на винчестере, так что имейте в ви- 
ду. Однако ставлю десять к одному, 
что скоро появятся (если не "уже") 
версии, позволяющие играть без 
оригинального МоН:АА. Движок не 
поменялся (вы действительно ждали 
этого от адд-она?) — отсюда свои 
плюсы и минусы. Модифицирован- 


ный ОЗ-епдте выдает приличного 
качества картинку и не спишком 
прожорлив, но зато он уже далеко 
не "первой свежести“, и в этом 
движке все так же наличествуют 
стандартные баги ЗО-движков, вро- 
де пропадания полигонов, застрева- 
ния в них и другие неприятные ме- 
почи. Само собой, для запуска этого 
безобразия вполне подойдет сред- 
няя по нынешним меркам машина. 
Например, Сеегоп 500/128 
МВ/СеРогсе? МХА00. Тем не менее, 
чтобы с выкрученными на макси- 
мум настройками "красивости" мож- 
но было комфортно играть в высо- 
ких разрешениях, понадобится до- 
статочно мощный процессор (бигоп 
900+), побольше памяти (256 МВ ми- 
нимум) и, самое главное, мощная 
видеокарта (СЕАТ! 4200 или Вадеоп 
9500, в крайнем случае — СЕ3Т!500 
или Вадеоп 8500) — за красоту, как 
всегда, приходится платить. В дан- 
ном конкретном случае — машин- 
ными ресурсами. 


Зреаеа4 изнутри 
Играть предстоит за сержанта Дже- 
ка Бернса, человека явно высокооб- 
разованного им культурного (стихи 
декламируе"!), волею судеб попав- 
шего в европейскую мясорубку. На- 
чинается наше "военное развлече- 
ние" с вбздушного десанта в тыл не- 
мецких соединений в Нормандии, 
аккурат ‘накануне высадки там ос- 
новных сил. После окончания зава- 
рушки в глубоком тылу нам предсто- 
ит побегать по заснеженным про- 
сторам Бельгии (о, поверьте мне, 
скучать там не придется!) и, нако- 
нец, вместе с русскими войсками 
(наконец-то вспомнили и про СССР) 
провести финальную операцию в 
Берлине. Ура, камрады, вот она — 
победа! 

Геймплей, как и в обычном 
Мон:АА, чертовски динамичен и 
разнопланов. Придется поработать 


как в одиночку, так и уложить не 
один десяток фрицев в компании 
боевых товарищей. Нам в лице 
сержанта дадут пострелять из зе- 
ниток, пушки грузовика прикрытия, 
стационарных пулеметов и даже 
крупных калибров. Но самый шик 
— это в конце игры посидеть одно- 
временно "за рулем и пушкой" род- 
ного (для нас, разумеется, а не для 
Бернса;) "Т-34". Оружие не претер- 
пело сильных изменений — мы 
встретим и старый добрый 
Тротрзоп, и МР40, однако стоит 
особо отметить возможность пост- 
релять из "родных" стволов: ППШ и 
нагана Мосина. 

Погодные условия реализованы 
отменно — снегопад, дождь, снеж- 
ный ад артобстрела и "ледовое по- 
боище", мертвенная красота про- 
блескивающего сквозь тучи солн- 
ца... Анимация движений радует 
глаз — класс. Хватает и разнооб- 
разных скриптовых сценок, прида- 
ющих происходящему большую 
жизненность (порой эти самые 
скрипты всю "достоверность" про- 
исходящего, наоборот, убивают, но 
0б этом. — после). Дождь тушит 
зажженный фитиль бомбы, а фары 
грузовика буквально ослепляют 
Бернса, имевшего неосторожность 
подойти близко... Мелочи, да? Но 
приятно веды 

Со звуком дела обстоят хорошо. 
Фашисты говорят на чистейшем не- 
мецком, русские — на русском 
(текст писали и озвучивали явно "на- 
ши", так что никакой халтуры!), пули 
свистят, звуки взрывов прям-таки 
вдавливают в кресло и заставляют 
покрепче сжать верную боевую по- 
другу — мышь... Замечательные 
"эпические" мелодии мы можем 
слышать хоть и не на протяжении 
всей игры, зато всегда к месту. По- 
сле прохождения игры (оно, как вы 
поняли, времени долго не займет) 
самое время будет либо попробо- 
вать более высокий уровень слож- 
ности (учтите, однако, что даже на 
Медит местами бывает жаркова- 
то), либо засесть с друзьями в клуб 
(как вариант — в домашнюю/рабо- 
чую локальную сеть) и продегусти- 
ровать 12 новых многопользова- 
тельских блюд-уровней для гурма- 
нов-игроманов. Хотя меня, честно 
говоря, мультиплеер  МоНАА: 
ЗреатеаЧ не особо впечатлил — 
все-таки ОЗ с Т2003 для сетевых 
баталий лучше подходят;). 


Зреатеачд с невыгодных ракурсов 
Положительные впечатления смотри- 
те выше, теперь подошло время для 
разговора об отрицательных сторонах 
геймплея. Первый и главный минус — 
тотальная проскриптованность всего 
и вся, порой доходящая до идиотизма. 
Примеры? Да сколько угодно. 

Вот хотя бы такая сценка: чистое 
поле, стоит тройка солдат союзных 


зы. 


сил и трое фашистов. Стоят они в ме- 
тре друг от друга. Не двигаются. Но 
лишь подойдет наш герой поближе, 
только преступит незримую черту — 
бац! — и солдаты “оживают”, начина- 
ется стрельба, беготня... 

Вторая сценка: балкон дома. Мож- 
но прождать под ним хоть вечность 
— ничегошеньки ровным счетом не 
произойдет. Но стоит войти в дом и 
подняться на второй этаж, как уви- 
дим вражеского полковника, лихо по- 
стреливающего с этого самого балко- 
на по вашим боевым товарищам. Не- 
ужели так боялся Бернса?:) 

Третья сценка: артобстрел перепо- 
вой. Выходишь из “окопа" на десять 
сантиметров дальше дозволенного — 
труп. Стоишь в полный рост в "окопе" 
— хоть бы хны, даже осколки нипо- 
чем. Кроме того, обстрел ведется про- 
сто поразительно точно — все выст- 
релы попадают в цель, а именно — в 
ваше бренное тело. Такие идиотские 
побегушки-попрыгушки по окопам 
(почти такие же, если помните, были и 
в простом МоН:АА, но там они выгля- 
дели немного логичнее, ибо расстоя- 
ние было явно поменьше и погода бы- 
ла куда более ясной) надоедают и раз- 
дражают, особенно: после п-ого 
замеЛоад. И таких вот глупостей и не- 
суразностей; к сожалению, хватает. 

Про постоянные глюки А! я вооб- 
ще молчу... Вражеский солдат, пред- 
почитающий в ближнем бою не вы- 
пустить очередь в пузо супостату, а 
огреть его прикладом, наверняка не 
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в восторге от жизни и хочет поско- 
рее с нею расстаться, эффектно от- 
кинувшись назад и повалившись в 
красивой позе. Кстати, крови со вре- 
мен МоН:АА не прибавилось — ее 
нет вообще. 


Зреатеаа в целом 

Но, в целом, мне понравилось. Ибо 
другого такого же качественного, 
кинематографичного (пусть и кар- 
тонно-скриптованного) шутера на 
тему Второй мировой я пока не ви- 
дел. Впечатления от адд-она боль- 
шей частью положительные. Ребята 
из ЕАЁА поработали на славу, нико- 
им образом не запятнав честь мун- 
дира 2015, пс. и даже в чем-то улуч- 
шив достижения отцов-создателей. 
Но трех, пусть даже интереснейших, 
миссий мало — они проходятся на 
одном дыхании. Поэтому, получив 
удовольствие от МоНАА Зреатвад, 
приготовимся к ожиданию МоНАА 2. 
Этот проект, надеюсь, не заставит 
себя ждать. 


Меда! ОГ Нопог АШейЧ Аззаий: 
Зреа\теач | Асбюп (Ехр. расК) | 1СО | 
ЕА / ЕА 10$ Апдеез$ 2002 

Графика: [8/10] Звук: [7/10] Ориги- 
нальность: [6/10] Игровой интерес: 
[8/10] Общая: [8/10] 

Вывод: хороший (но короткий) 
ехрапзюп зеЁ к хорошей игре. 


Николай "Мскку" Щетько 
(те@пскКу.сот) 
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огда в Сети впервые 

появилась информа- 

ция о том, что в про- 

изводстве находится 

игра ГЭГ2, я очень об- 

адовался. Еще бы! 

Вряд ли кто может сказать что-то 

плохое о первой части приключе- 

ний знаменитого агента Гарри. А 
тугеще и продолжение... 


Однако, как выяснилось впоследст- 
вии, разработкой новой серии зани- 
малась совсем не та команда, что де- 
лала первую часть (Аийс \Мзюп). Бо- 
лее того, практически ничего общего, 
кроме названия и легкой эротичес- 
кой атмосферы, ГЭГ2 с первым 
ГЭГом не имеет. Да и эротичность в 
игре скорее дополнение, чем ее 
часть. Создается впечатление, что 
разработчики добавили ее лишь по 
привычке. Дело в том, что фирма 
ЗпомоШЗоН, которая и делала вто- 
рую часть ГЭГа, специализируется в 
основном на эротических виртуаль- 
ных забавах. Эротический квест "Та- 
инственный отель“ виртуальный 
стриптиз МИСС ЛЕТО. Стриптиз-те- 
атр "Цунами", МИСС ОСЕНЬ. "Океан 
страстей", МИСС ГОД. Бар "Белый 
Медведь" и прочие "веселости" — это 
их "рук" дело. Короче говоря, кому-то 
наверняка придется по вкусу, а кого- 
то и разочарует. 

Мне же обидно еще и то, что даже 
имя главного героя было безжалост- 
но переврано, и теперь он вообще 
Игорь Мамонтов, которого, видимо, 
чтобы не слишком раздражать фа- 
натов первого ГЭГа, иногда называ- 
ют "Гариком". Да и никакой он те- 
перь не секретный агент, а внештат- 
ный сотрудник Управления по нало- 
гам и сборам. 

В общем, наш "налоговик" получа- 
ет сообщение о том, что единствен- 
ный уцелевший член "Черного Брат- 
ства" гениальный ученый и был при- 
частен к финансовым махинациям 
на заводе по производству лекарст- 
венных препаратов. Гарику поруче- 
но расследование этого дела. 

Бывший хозяин завода Георгий 
Мамонов, кандидат в депутаты Госу- 
дарственной Думы от партии "Голос 
Далеких Окраин", внезапно исчез 
при таинственных обстоятельствах. 
Перед исчезновением, прямо нака- 
нуне выборов, его обвинили в целом 
ряде экономических преступлений: 
в изготовлении бракованной продук- 
ции, производстве "левой" водки (в 
подпольном цехе завода) и сокры- 
тии доходов от налоговой полиции, 
после чего разразился крупнейший 
политический скандал. 

По официальной версии Георгий 
"погиб" в автокатастрофе при весь- 
ма странных обстоятельствах. На 


самом деле, пытаясь спасти свое 
положение и деньги, он согласился 
на участие в неком научном экспе- 
рименте. В результате этого экспе- 
римента его "освобожденная душа", 
периодически вселяясь в тело Иго- 
ря, творит беспредел, ответствен- 


ность за который ПОЛОСТЬЮ ЛОЖИТСЯ ` 


на последнего. И Гарик начинает 
преследование... 


Главный герой с трудом приходит 
в чувство после вчерашнего и обна- 
руживает себя в дежурке проходной 
завода “Красный гигант". На полу 
валяется сторож, над ним висит шу- 
ба. Здесь же замечаем кастрюлю. 

Выпускаем из кастрюли попугая и 
забираем кастрюлю с собой. Под сто- 
лом находим пустую бутылку и проб- 
ку отнее, а на столе — банку килек и 
зажигалку. Слева, около тисков, в ро- 
зетке торчит нож. Если в предметном 
меню (правая кнопка мыши) пово- 
дить курсором по имеющемуся ин- 
вентарю, то на изображении некото- 
рых предметов появляется символ 
электрической вилки и розетки. Это 
значит, что данную вещь можно скре- 
стить с какой-то другой. 

Совмещаем нож и ручку — полу- 
чается плевательная трубочка. Пус- 
тую бутылку опускаем в кастрюлю, 
чтобы отпарить этикетку. Можно за- 
глянуть в аквариум со скорпионами 
и заметить, что там лежит ключ, но 
пока его достать невозможно. 

Идем в цех и слева, за точильным 
станком, обнаруживаем коробку 
из-под телефона, режем ее ножом 
и получаем зарядник. Там же, за 
станком, есть розетка. Если по- 
вернуться на месте, можно по- 
смотреть на курящую барышню 
и заодно прихватить кувалду. 

Проходим прямо по цеху, 
упираемся в пожарный кран, 
слева и справа от него — 
двери. Левая открывается-с 
помощью кувалды, правая и 
так открыта. Слева забира- 
ем взрывоопасные мате- 
риалы и пробку от бутыл- 
ки, справа — лопату. 

По пути обратно око- 
ло цистерны попугай 
сносит яйцо (Гусары! 
МОЛЧАТЫ!:), там 
же  отыскивается 
очередная пробка 
от бутылки. 

Теперь ножом делаем из ло- 
паты кол, с которым возвращаемся 
в дежурку. Лупим колом скорпио- 
нов. Берем ключ, но перед тем, как 
отправиться его применять, засу- 
нем добытого скорпиона в тиски и 
подставим пустую бутылку для сбо- 
ра яда. Яйцо можно сварить все в 
той же кастрюле. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 


Возвращаем- 
ся в цех и поднимаемся 
по лестнице на второй этаж. От- 
крываем ключом дверь в приемную. 
Берем персик, лежащий у принтера, 
слева открываем ножом шкаф и на- 
ходим там пульт от кораблика. На 
столе у секретарши берем тюбик 
клея, сотовый телефон, квитанцию о 
доставке цветов и ножницы. 

Зарядное устройство втыкаем в 
розетку под столом. Теперь телефон 
заряжен и можно с чистой совестью 
покромсать зарядное устройство но- 
жом или ножницами, а потом соеди- 
нить с розеткой, найденной в цеху. 

Полученный удлинитель подклю- 
чается все к той же розетке под сто- 
лом. Снова идем к сторожу. 

Стрижем шубу и, применив клей, 
получим возможность выйти в го- 
род. Выходим из проходной и на- 
правляемся прямо в стрип-клуб "Ро- 
зовый слон". 

В "Слоне" в обмен на банку килек 
получаем у кота ключ от кабинета 
директора. 

На тумбочке берем четвертую 
пробку от бутылки и смотрим стрип- 
тиз через замочную скважину. 


Возвращаемся на за- 
вод, смотря по пути по сторонам и 
запоминая рекламу сайта доставки 
млмми.епюмапт.000. 

На заводе открываем ключом ка- 
бинет директора. Слева берем ко- 
раблик, очки и пустой пропуск. Те- 
перь потрошим ножом картину ря- 
дом. Сейф открываем кувалдой и 
забираем ювелирные украшения и 
пистолет. Берем на тумбочке СО, 
можно заглянуть в ноутбук и обнару- 
жить там рекламу создателей игруш- 
ки. Вводим в ноутбуке адрес из рек- 
ламы и заказываем доставку сим- 
карты со стриптизом. 

Вот телефон и укомплектован. 

Курьерша оставила на диване в 
приемной часть одежды. Берем... 

Диск запихиваем в СО-ВОМ сек- 
ретарши и, сыграв в арканоид, полу- 
чаем бумажку с номером Клеопат- 
ры, по которому сразу же и звоним, 
после чего отправляемся в "Розо- 
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вый слон". 
’ Угощаем 

Клео перси- 
ком  (полу- 
чив обратно 
косточку) и 
дарим ей коль- 
цо и серьги. От- 
кроется тумбоч- 
ка, которая была 
заперта, и внутри 
нее обнаружится 
милицейская фор- 
ма. Скормив злоб- 
ному пуфику белье 
Сабрины, получим доступ к целой 
куче полезных вещей: лаку для во- 
лос, лаку для ногтей, фотоаппарату. 
Заодно можно выкрутить лампочку. 

Идем в отделение милиции, где 
предстоит сыграть в подкидного ду- 
рака с жуликоватым лейтенантом. 
Проигравшись, он уходит, а мы при- 
хватываем со стола собственное 
уголовное дело и ключи. Тут же за- 
бираем последнюю пробку. Для при- 
кола можно ткнуть ножом в розетку. 

Кладовку напротив открываем 
ключом и забираем карты Таро, хру- 
стальный череп, чистую дискету и 
кассету с сюжетом об ограблении 
банка. В фотолаборатории нащупы- 
ваем патрон, куда и вворачиваем 
лампочку, а потом покрываем ее па 
ком для ногтей. 
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Фотоаппарат применя- 
ем на увеличитель. О! Ка- 
кая классная фотка получи- 
‘асы! 

Мажем фотку клеем, при- \ 
меняем яйцо на печать — и 
пропуск готов! 

Кассету можно посмотреть 
в стрип-клубе, заодно заглянув 
в зеркало. 

Теперь пора отправляться к 
гадалке. У нее берем магичес- 
кий шар и противоядие, после че- 
го приступаем к решению неслож- 
ной задачи о коровах и быках. Ус- 
танавливаем пробки на двери ка- 
ким-либо образом и жмем на верх- 
ний сектор. Получаем картинку и 
запись на листочке типа 2/3 — зна- 
чит, две расположены на своих мес- 
тах и три надо переставить. Путем 
перестановок находим правильное 
расположение. Спускаемся к Азе, 
которая не реагирует на внешние 
раздражители до тех пор, пока проб- 
ками не закроем все пять бутылок. 

Азе отдаем череп. Она даст нам 
`икатулку с порошком. позволяющим 
переместиться в прошлое. Порошок 
применяем на конструкцию над цен- 
тральной бутылкой и попадаем во 
времена глубокого застоя. На месте 
гадального салона обнаруживаем 
комиссионку. Молодой Азе отдаем 
магический шар — и получаем шка- 
тулку для обратного перемещения. 
Прихватываем спички и выходим на 
улицу. Около полуразвалившейся 
скамейки закапываем персиковую 
косточку в землю и отправляемся 
на завод. Показав пропуск, прохо- 
дим в цех. 

В цеху берем пожарное ведро, ка- 
нистру со взрывоопасным содержи- 
мым и пассатижи под станком. В ин- 
вентаре скрещиваем канистру и 
бочку со взрывчаткой и добавляем 
пак для волос. Вот бомба и готова! 


Чтобы получать наши 


в любом почтовом \ 
отделении. чы 


Вниманию читателей! 


Открыта подписка на 
| полугодие 2003 года. 


издания со следующего месяца, ча” 
вы можете подписаться на них 
до 15 числа текущего месяца 


Пассатижами 
крутим кран. Пусть течет. Обру- 
шиваем люльку и поднимаемся в 
приемную директора. Там в качест- 
ве трофея забираем ложку и дере- 
вянного идола. 

Возвращаемся в настоящее. Ме- 
няем у Азы идола на третью шкатул- 
ку, на сей раз для путешествий в бу- 
дущее. 

На заводе за истекшие годы зато- 
пило подвальное помещение (где ва- 
лялась попата). Там запускаем ко- 
раблик и собираем 20 таблеток. 
Ложку кладем на рельсы под цистер- 
ну. Включаем зеленый свет и подни- 
маемся в кабинет директора, где 
жмем на пульт, расположенный на 
столе. 

Вернувшись, на месте ложки на- 
ходим фольгу. Колесо, которое не 
удавалось проколоть даже ножница- 
ми, спускаем при помощи... спичек. 

Чистую дискету из кладовки в ми- 
лиции вставляем в ноутбук директо- 
ра и копируем на нее секретные ро- 
кументы (юр зесге), перетащив их 
мышкой, как в "винде". 


беАвоч 
мал у 


2193 р. 4386. | 
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Дискету относим на 
компьютер секретарши и точно так 
же распечатываем компромат на 
принтере. Теперь можно попробо- 
вать съездить в будущее, где выяс- 
нится, что за стеной гадального сало- 
на проходят линии метро и что стену 
надо взрывать. 

Возвращаемся в настоящее и за- 
кладываем бомбу за столбик слева 
от выхода из ритуального зала Азы. 

Снова едем в будущее. Там уже 
готова дыра. Лезем в нее, решаем 
мини-игру с поездами и оказываем- 
ся на заводе, откуда нас очень быс- 
тро загребают в каталажку. Начина- 
ем плеваться таблетками из трубоч- 
ки (угол наклона 27, сила 22), пыта- 
ясь попасть в кружку охранника. 
Можно выходить, прихватив монти- 
ровку, стоящую между двумя каме- 
рами. 

На улице собираем в пожарное 
ведро персики с того самого дерева, 
которое выросло из нашей косточки. 
Идем на завод, двери открываются, 
но пулеметы сильно мешают пере- 
мещениям. Чтобы их отключить, 
идем в милицию и очень тщательно 
обшариваем пульт под монитором с 
картинкой заводского коридора. По- 
сле того, как индикатор из положе- 
ния "оп" сменится на "ой", можно 
вернуться на завод. 

Стекло пегко разбивается кувал- 
дой, а внутри обнаруживается ба- 
рышня, говорящая басом. Справа от 
нее поднимаем кусок стекла, совме- 
щаем его с фольгой, чтобы получить 
зеркало. Применяем зеркало на ба- 
рышню, после чего она соглашается 
выпить яду скорпиона. 

Реанимируем ее посредством 
противоядия, и она в благодарность 
дает нам поговорить с бывшим ди- 
ректором завода. Бежим в гадаль- 
ный салон, подбираем книгу спор- 
тивных хроник и возвращаемся в 
настоящее. Персики применяем на 
картину в милиции, смотрим оче- 
редной стриптиз и идем на завод ло- 
мать колесо монтировкой. 


Вот и все! Деньги найдены, и все 
довольны. Вот только, если честно, 
мне до сих пор непонятно: и нафига 
нам все это было нужно? 


ЗйегиМап ЗйепМап@\\.Бу 


Игра предоставлена интернет- 
магазином млмм.Меа.ЗНор.Бу 
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(МотеБооК/Ра!т/5 рип ИР }отпаЧа) НР/5370/7450 У тах/21005 


Подбираем любую 
конфигурацию 


Ерзой/1250/1650 — АСЕА РНОТО 


1525-41-85 


ВИДЕОКАРТЫ 
СеРогсе 3 128 РОВ/СеЕогсе 4 


ПРИНТЕРЫ лазерные, | СеРогсе 3 1/64 ООВ Т\-оце 
струйные, матричные ‚„. СеРогсе 2 РКО 32/64 ТУ-ош 
ГехтагК 233/45 — ЕрзопЛХЗ00/170 СеРогсе 2 МХ400 32/64 ТУ-о\ 
НР/656/3420/5550/ 5атзипа/1210/1250 — А$У$ \7700 СЕ?И 32 РОВ т-оце 
7150/1125с/1200 Сапоп/100/200/ + стереоочки 

Оутри$ АТ! КаФоп/ТМТ2ЛЛюодос/ Е ма/5 3 


810/Фото 


Магох 

Магуе! ТУ т-оц{ (монтаж видео) 
Цифровые и аналоговые 
тюнеры ТУ на мониторе 
Цифровой компьютерный 
монтаж (1394 контроллер) 


КЛАВИАТУРЫ ы . 

оптические, радио, для интернета 

Тоднесй Тго5Е СЕВ 

Мибип! СЫсопу ВТС ых 

Сепии$ Мсгозо р : 

: у СеРогсе4 (Т! 4200) и другие 

МОНИТОРЫ 
ТЕТ 15” 17” НР СТХ 
РЫН!р$ 5опу | 
б$атзипа Фей |уата 
Коуег 5сап бапигоп 


$МСА 15" 17” 19” 21" 


ее 


ГРАФИЧЕСКИЕ ПЛАНШЕТЫ, 
МЫШИ И КОВРИКИ _ . 


Рептадгат — МюгозоЙ 
МИбиле Рехха 
АБесВ аМес 

бепииз и другие 


Годцесй 


фт ЗВУКОВЫЕ ПЛАТЫ. 

- Сгеамуе Цме/АидаулЛЛЬгаЛ/аме 
СгеаНуе Ачаюу РаЧпит 5.1 ЕХ 
(монтаж звука) 


РБИНр$ Теи$ 
С-Меф!а Уатара 
Е$$ Х-Пете 
Ауапсе 109 ЕМ радио 


СО-ВОМ/СО-А\\УОУОЛи+-ех* 


ИГРОВЫЕ УСТРОЙСТВА: 
+ и диски к ним 


Джойстики, 


г Теас $опу РВИИр$ 
МАН ТО т 
ааа сы о р СЫ 
орать 1е-оп С!Бег (958) 
< МИзий7 Топ5ап 
колонки а 
Стерео, Гамес  \Мма 
квадро, 5.1 Оехха Сгеануе 
СатЬнаде Сепи5 — батзипа 
$оипо \М/огс5 Маххно 16 
ТЯ 5$меп 


ЦИФРОВЫЕ ФОТОКАМЕРЫ 
И АКСЕССУАРЫ __ 
О!утри$/С1/С2/2040/3040/ 
4040/<40/Е!О/Е20 

Годиесй Три 

Сапоп 
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№1, январь, 2003 год 


В данном гайде будет рассмотрена страте- 
гия прокачки 3 самых популярных персона- 
жей для сетевых боев — для Варвара, Ама- 
зонки, Волшебницы. Для сингла такие чары 
вполне подойдут, но учитывая их специали- 
зацию, кто-то может сказать, а зачем оно 
вообще нужно, да и мой герой п-ого уровня 
монстров крошит в капусту гораздо эффек- 
тивнее, чем этот, заточенный под убийство 
других игроков. Такому человеку я отвечу 
— убивать других игроков гораздо интерес- 
нее, чем монстров. Да и на досуге можно 
посвятить время разбору трофеев, пере- 


своему усмотрению, полезней их улучшать за 

счет вещей. Для начала одного скилл-поинта 

достаточно, потом вернемся к этому пункту. 
Рассмотрим раздел Сота! ЗКИ5. 


брать повешенные на стене возле камина 1. Визл. 

уши других игроков, повспоминать о слав- 2. Эшп. 

ном боевом прошлом, о том, как в тяжелой, 3. Сопсепнав. 
напряженной битве было добыто ухо Пала- 4. (вар. 

дина 99 уровня. 


5. Ёвар Аваск. 

- 6. МИ Мпа — танец смерти. Вра- 
щаясь, Варвар прорубает путь че- 
рез полчища своих врагов. Увели- 
чивает наносимые повреждения и 
шанс попасть в противника. На начальных ста- 
диях прокачки этого навыка не удивляйтесь 
пониженному урону, при дальнейшей прокач- 
ке урон будет повышаться. Требует больших 
затрат маны, поэтому советую одевать вещи с 
бонусом п% тала 5®юеп рег НИ (об этом читай- 
те ниже). 


В советах, данных ниже, рассмотрены только 
те навыки, в которые необходимо вкинуть хо- 
тя бы один скилл-поинт, остальные даже не бу- 
дут рассматриваться, за небольшим исключе- 
нием. Подробно описаны только наиболее по- 
лезные навыки. Для проходных навыков будет 
указано только название без описания, кото- 
рое можно прочесть в самой игре. Советы про 
прокачке указаны для версии 1.094, и данный 
гайд более актуален для открытых персона- 
жей, т.к. выменять необходимые вещи проще; 
чем найти их, играя закрытым персонажем на 
Вафе.пеЁ 


7. Вегзек — мощный удар, нано- 
сящий магические повреждения и 
повышающий шанс попасть в про- 
* тивника, но понижающий при ударе 
защиту до нуля, которая потом восстанавлива- 
ется до своего нормального значения. Кидаем 
сюда пока 1 скилл-поинт. 

Перейдем к характеристикам персонажа. 

Зиепо# — сила. У Варвара она влияет на 
наносимые повреждения. Прокачивать надо 
до такого уровня, чтобы было можно исполь- 
зовать часть вещей без бонуса на силу. 

Оежетщу — ловкость. Влияет на шанс по- 
пасть в противника. Качаем до тех значений, 
которые позволяют одевать вещи, докачивать 
будем потом. 

УйаМу — дословно "жизнеспособность". За 
1 единицу виталити дают 4 жизни. После про- 
качки Энепо вкидываем часть стат-поинтов 
сюда, а часть — в Вежещу. 

Епегду — энергия. Качать не стоит, количе- 
ство маны лучше увеличить за счет вещей. 

После прокачки основных навыков у вас ос- 
танется несколько десятков свободных скилл- 
поинтов, которые стоит разумно распределить 
между навыками Вегзетк, оп Экп, Майига! 
Везапсе. Я бы рекомендовал Вегзегк прока- 
чать до значения 17-19, а оставшееся вкинуть 
в гоп ЗКП. 

Специфические советы (действительно 
только для Варвара): 

1. Перед боем обязательно выйдите из го- 
рода со своими союзниками и крикните бое- 
вые кличи в следующей последовательности: 
Ваще Сотгтапа (если он прокачан), ЗВоцЁ и 
Ваше Огдегз, после чего имеет смысл сходить 
в город полечиться. 

2. Во время поединка, если будет несколько 
свободных секунд, необходимо подкрикивать, 
чтобы действие кличей не пропало. 

3. Если у вас есть несколько видов брони со 
схожими бонусами, то стоит предпочесть ту, у 
которой показатель Беепзе выше. 

4. Необходимо найти разумную грань меж- 
ду количеством стат-поинтов, вкинутых в 
Мйайу и в Оехепу, т.к. последняя у всех пер- 
сонажей влияет на АНаск Ва#пд (АВ). АР по- 
казывает ваш шанс попасть в противника: ес- 
тественно, чем он выше, тем чаще вы будете 
попадать во врага (это справедливо для всех 
персонажей). 

Как вы смогли оценить, Варвар персонаж 
исключительно ближнего боя, в котором ему 
нет равных, хотя можно прокачать Варвара не 
на меч, а, допустим, на метательные топоры. 
Как вам такой вариант? Прикольный вариант 
прокачки Варвара-извращенца, относится к 
той же опере, что и Друид-маг. 


Дамы и господа, на арену выходит он, вели- 
колепный и ужасный Варвар! 


Сила и Ближний Бой 

Врагов у Варвара очень много — все ему вра- 
ги, но большинство из них никакой опасности 
для грамотно прокачанного Варвара не пред- 
ставляют. Особо опасны для него Амазонка, 
Волшебница и Варвар. Главное для Варвара 
— это дорваться до тушки противника, далее о 
себе даст знать мастерство владения оружи- 
ем ближнего боя. 

Рассмотрим раздел УМагспез. Примечатель- . 
но, что крики действуют на всех союзников 
Варвара. 

1. Ном. 

2. ЗВоШ — увеличивает Оеепзе 
Вала (ОВ) Варвара и его союзни-” 
ков на п секунд, кидаем один скилл- 
поинт и на время забываем. . 

3. Ваше Огдегз — один из основ-` 
ных криков варвара, повышает ма- 
ну, жизни и стамину. Время дейст- 
вия крика и процент, на. который 
увеличиваются жизни, мана и стамину, зави- 
сят от количества скилл-поинтов, кинутых в 
этот навык. Прокачиваем на максимум. 

4. Ваще Сотлапа — крик, повы- 
шающий уровень всех навыков на 
один. Время действия зависит от 
прокачки: навыка. Сюда лучше вки- 
нуть только один скилл-поинт, т.к. при прокач- 
ке этого навыка время действия увеличивает- 
ся незначительно. Также сюда можно не ки- 
дать ни одного скилл-поинта, т.к. даваемый бо- 
нус не столь значителен, чтобы на него серь- 
езно рассчитывать, а незанятый этим навы- 
ком скилл-поинт можно кинуть в ВегзегК. 

Перейдем к разделу Сота МазЗепез. 
ЗЕ находятся пассивные навыки Варвара. 

1. Змога Мазегу — упучшает вла- 
+ дение мечом. Увеличивает наноси- 
]. мые повреждения, шанс попасть в 
Е противника, дает возможность нане- 
сти критический удар с вероятностью, завися- 
щей от прокачки навыка. Прокачиваем по 
максимуму. Читатель может задать вопрос: "А 
почему надо прокачивать именно мечи?". 
Причин этому несколько: 

а) Мечи обладают самой высокой скоростью 
атаки и наносят большие повреждения, исклю- 
чение составляют топоры, но их скорость ата- 
ки слишком низка, следовательно, они непри- 
емлимы. 

6) С мечами Варвар может использовать. и 
щиты, неважно двуручный меч или нет. Плюс 
от щита очень большой — кроме бонусов, так- 
же появляется вероятность отражения любого 
оружия. 

в) Самое смертоносное и быстрое оружие 
для Варвара в версиях 1.09 — меч Сгапфайег 
(кто видел, тот поймет). 

В принципе, вы сами можете для себя ре- 
шить, какой именно вид оружия ему прокачи- 
вать, но для открытого персонажа вее-таки бу- 
дет лучше прокачать меч. 

2. псгеазед Заптпа. 

3. псгеазе4 ЗрееЧ — увеличивает 
скорость ходьбы/бега на п%. Прогу- 
ливающийся неторопливой поход- 
кой Варвар — это не для нас, кача- 
ем до значения 14, потом скорость бега до- 
бавляется мизерно. 

4. оп ЭЮп — увеличивает ОВ, 
пока кидаем один скилл-поинт. 

5. Мага! Резалсе — = 

зи. увеличивает сопротивля- 
емость Варвара к заклинаниям. Ки- : 
дать сюда скилл-поинты стоит по ыы 


А теперь на нашу арену выходит персонаж, 
который без проблем всадит стрелу или арба- 
летный болт в любую часть вражеского тела 
— Амазонка! 


Ловкость и Дистанция 

Если рассматривать ситуацию в боях один на 
один, то можно сказать, что у Амазонки есть 
только четыре естественных врага — это Вол- 
шебница, Варвар, Паладин и другая Амазонка. 
Главным преимуществом Амазонки над вра- 
гами является возможность расстрела оных с 
расстояния. В борьбе с силовыми персонажа- 
ми справедлива поговорка "Волка ноги кор- 
мяг", что в нашем случае можно интерпрети- 
ровать как выстрелил пару раз (зависит от 
расстояния и скорости врага) и "сделал" ноги 
для последующих выстрелов. 

Амазонка по замыслу создателей мастер- 
ски владеет копьями, пуками и арбалетами. 
Мечи, посохи, молоты, топоры — это не для 
нее. Ниже рассмотрим те скиллы, в которые 
стоит вкинуть пару-тройку поинтов. 

Первым делом рассмотрим копья. Что мож- 


[ад по прокачке РУР-чаров 
для боев в сетевую Ога 1. 


но сказать про копья, кроме того, что это не 
наш выбор? Да, пожалуй, ничего. Так что раз- 
дел навыков /амейп ап@ Зреагз ЭКЗ можно 
смело пропускать — ничего хорошего для на- 
шей героини мы там не найдем. Увы и ах. 
Идем дальще, а там есть кое-что поинтерес- 
нее. 

Разме апа Мадс ЗК. Чем же так приме- 
чалельны эти скиллы? А тем, что мана требу- 
ется только на магию первого подраздела. По- 
лучается, что второй и третий подразделы 
скиллов становятся дефолтными для нашего 
чара (по аналогии с пассивными навыками 
варвара). 

Начнем с первого подраздела: 

1. ппег ЭК 

2. Зом Мезйез — понижает ско- 
рость дистанционных атак нап про- 
центов, действует на определенном 
расстоянии, время действия зависит 
от копичества скилл-поинтов, потраченных на 
этот навык. Под определение "дистанционные 
атаки" подходит обстрел болтами, стрелами, 
копьями, метательными топорами, магичес- 
кими заклинаниями. Скилл-поинты сюда стоит 
кидать по желанию. На практике у амазонки, 
на которую накинули это заклинание, скорость 
стрельбы не изменилась, но вот скорость по- 
лета стрел изменилась явно не в лучшую сто- 
рону- 

3. Бесоу — создает неотличимую 
взглядом копию нашей амазонки, 
все отличие заключается в полной 
пассивности копии. Прекрасно го- 
дится против врагов в качестве приманки и 
громоотвода. Живет несколько секунд, время 
жизни зависит от количества кинутых в этот 
навык скилл-поинтов. Больше одного скилл-по- 
инта кидать сюда не стоит, лучше одеть вещь 
со свойством +п А $КИеме5. 

4. УаКупе — создает магического 
союзника, помогающего нам отвле- 
кать на себя врагов. К сожалению, 
на большее валькирия не годится — 
со здоровьем у нее туговато (если, конечно, 
не потратить на этот навык 20 скилл-поинтов, 
что категорически делать не стоит), бьет мед- 
лительно и очень часто промахивается. Сюда 
кидаем только один скилл-поинт. ы 

Перейдем ко второму подразделу навыков: 

1. Бодде — с ростом этого навыка 
увеличивается шанс увернуться от 
атак ближнего боя, когда амазонка 
35«! либо стоит не двигаясь, либо атакует 
противника. Прокачиваем на максимум. 
=—— 2. АмоЧ — шанс увернуться от 

ый вражеских дистанционных атак рас- 

я 9% тет с увеличением уровня навыка. 

&! Это неоднозначный навык — с од- 
ной стороны, хорошо, что наша Амазонка бу- 
дет уворачиваться от вражеских стрел, но с 
другой стороны — пока она уворачивается, вы 
не сможете стрелять, а это означает, что про- 
тивник нашпигует вас стрелами, а вы даже не 
сможете ему ответить. Кидаем сюда один 
скилл-поинт. 


3. Еуаде — шанс увернуться от 
вражеских дистанционных атак или 
атак ближнего боя в то время, ког- 
да наш персонаж идет или бежит. 
Этотнавык прокачать обязательно на макси- 
мум. ^ $ 

Третий подраздел: 

1. Сибса! ЭКе — шанс нанести 
двойное повреждение противнику. 
Качаем по максимуму. 

2. Репегае — увеличи- 
вает шанс попасть в противника. 
Почему сюда пока не кидаем ни од- 
ного скилл-поинта, читаем ниже. 

3. Регсе — шанс, что стрела, про- 
ткнув противника, не пропадет, а за- 
ново полетит в него. Есть только 
один арбалет, дающий стопроцент- 
ную Регста Анаск — это Вийха-бо Куапоп. 
Остальные вещи/оружие не дают такого боль- 
шого шанса. 

Перейдем к следующей ветке навыков Вом/$ 
ап Сгоззбомз ЭК. Как заметно из назва- 
ния, сюда входят навыки, связанные с владе- 
нием луками и арбалетами. Здесь я буду рас- 
сматривать только те навыки, которые необ- 
ходимы для достижения главного навыка ама- 
зонки Сиюеа Атом. 


ООО "ЛЕПШ" 


Саегоп733/РЦЕЛЗ3/128/20/ЕОС/АТХБоип Кор 
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Изменение конфигурации, Монитор на выбор. Принтеры, модемы, сканеры, м 


1. Соя Атом. 

2. Маю Атом. 
с 3. Мибре ЗПо{ — запускает "вее- 
ром” п+1 стрелу или болт, где п — 
уровень навыка. С увеличением 

„] уровня растет количество маны, 

необходимой на выстрел. Пока кидаем сюда 
один скилл-поинт. В сетевых баталиях это не- 
плохой разведывательный навык, запускаем 
"веером" стрелы, и если над персонажем воз- 
никает графический эффект, сопровождаю- 
щий перекачивание жизни или маны, — зна- 
чит мы на верном пути. Наибольшая эффек- 
тивность использования этого навыка дости- 
гается при прокачке его на максимум, но на 
выстрел тогда тратится много маны. Для мак- 
симального эффекта от использования этого 
навыка не помешает иметь АВ повьше. 

4. Смдед Атом — вот он, гвоздь 
программы! Благодаря именно этой 
магии амазонка является таким се- 

> рьезным противником. Запускает 
магически направленную стрелу, которая ВСЕ- 
ГДА игнорирует защиту цели, т.е. попадает все- 
гла, и в известных пределах является самона- 
водящейся, плюс с ростом уровня навыка по- 
вышаются наносимые повреждения. Единст- 
венной возможностью отразить эту стрелу яв- 
ляется постоянное ношение в левой/правой ру- 
ке щита. Прокачиваем навык до максимума. 

Теперь рассмотрим процесс прокачки ха- 
рактеристик амазонки: 

Згепд\ — сила, нужна для того, чтобы бы- 
ла возможность одеть хорошую броню и ис- 
пользовать хорошее оружие. 

Оежещу — влияет на шанс попасть в про- 
тивника и на наносимые повреждения. Т.к. ос- 
новное оружие амазонки Сиаед Атом, то ‹ 
шанс попасть в противника нам по барабану. 
Хотя если собираетесь активно использовать 
Мире ЗрВо%, то стоит кинуть в навык Репехае 
несколько скилл-поинтов по желанию. 

УйаНу — этот параметр влияет на количест- 
во жизней, за одну единицу УйаЙу дают 3 еди- 
ницы жизни. Также влияет на Затту. 

Епегду — энергия влияет на количество ма- 
ны. За две единицы энергии дают 3 единицы 
маны. Я не вкидывал сюда ни единого стат-по- 
инта. Мана вещь необходимая, но ее количе- 
ство лучше увеличить за счет вещей. 

Есть два пути раскидывания стат-поинтов в 
Бежещу и Уйайу: 

1. В М4айу вкидываем мало стат-поинтов, и 
все оставшиеся, за вычетом вкинутых в 
ЗЭкепоЮ, вкидываем в Оежещу. 

2. В МУдаЙу вкидываем много стат-поинтов, и 
все оставшиеся, за вычетом вкинутых в 
Зкело!й, вкидываем в Вежейу. 

Что дают такие подходы? Первый путь раз- 
вития дает меньше жизней и большие повреж- 
дения, соответственно со вторым наоборот — 
больше жизней и меньше повреждения. 

Подходы, описанные выше, можно корректи- 
ровать в сторону большего копичества жизней 
или в сторону большей силы наносимых по- 
вреждений. Перед тем, как раскидать стат-по- 
инты и найти оптимальное соотношение жиз- 
ни/ловреждения, лучше сделать копию своего 
чара и, поиграв по разному раскачанным геро- 
ем, решить для себя, что лучше. Я рекомендую 
так: меньше жизней, но бОльшие повреждения. 

Из неосновных параметров я бы хотел от- 
метить: 

1. Беепзе — чем защита выше, тем слож- 
нее противнику попасть в вас, и соответствен- 
но чем выше защита противника, тем сложнее 
вам попасть в него. Но т.к. амазонки исполь- 
зуют Сиюед Атом, у волшебниц магия`всегда 
игнорирует защиту (если ее точно направить), 
то выбирать броню, ботинки, перчатки, шлем и 
пояс стоит, руководствуясь полезными бону- 
сами этих вещей. 

Что касается скилла Рюгсе — это очень по- 
лезный скилл. Его действие можно описать сле- 
дующим образом: попав в противника, стрела 
(болт) не пропадает, а летит обратно во врага, 
протыкая его таким образом до 3 раз. Выше- 
описанный мною арбалет среди бонусов имеет 
Регспа АНаск. Лук УйпЮгсе такого бонуса не 
имеет, поэтому если будете использовать этот 
лук, вам придется прокачать скилл Регсе до 
максимума. После описанной выше раскачки у 
вас должно остаться около 22 свободных скилл- 
поинтов, которые можно вкинуть в навыки 
Регсе, один скипл-поинт — в проходной 
Репегае и остатки по желанию в любой из име- 
ющихся навыков. 

Очень полезный бонус в вещах Эюм Тагает 
— если попадете в противника, то он автома- 
тически замедляется, что позволяет безбо- 
лезненно его расстреливать. Но на многих 
чемпах запрещается использование таких ве- 
щей амазонками. 


Окончание на стр.30 


МВ АЗЦ$, Сюабуе, име, екмау 
НОО ВМ, Махюг, Зеадае Вагасида 
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ЮЕру/Аммлм.зрасетадио.соп/дайегуйор1001/. 
Десятка лучших спутниковых фотографий, 
сделанных в 2001 году. Фотоснимки крайне 
эффектные, с отличным качеством. Особо хо- 
чется отметить изображения печально извест- 
ного события в Нью-Йорке, грандиозного со- 
оружения иранского ядерного реактора, араб- 
ского отеля (так называемой "Арабской Баш- 
ни“), который находится в море на искусствен- 
ном острове и высотой выше Эйфелевой баш- 
ни. Выводы: во-первых, со спутника можно 
"разглядеть" объекты, достаточно малые по 
размерам относительно расстояния до него: 
автомобили, деревья; во-вторых, действитель- 
но, архитектура городов напоминает карты из 
небезызвестной игры ЭитСЯу- 


Ре вь = т и. 


Бр/Аммум.и$.гу/-Бабсеу/ "Человек не умира- 
ет ради того, во что сам не верит" (А.Гитлер). 
Цель данного сайта — детально рассмотреть 
великую личность в истории человечества, ко- 
торой являлся Адольф Гитлер (1889-1945). 
Сайт носит исключительно познавательную 
направленность: никаких пропагандистских 
идей. Из обычного австрийского рабочего Гит- 
лер стал Фюрером (лидером) великой Герма- 
нии. Начиная с 1993 и заканчивая днем смер- 
ти в берлинском бункере в 1945 году. Гитлер 
был Канилером Третьего Рейха. На страничке 
можно найти: биографию Гитлера, картины 
Фюрера, политическое завещание и послед- 
нюю вопю Гитлера, взгляд этого человека на 
Христианство. Также представлен весь текст 
его книги "Моя борьба" (Мет Катрй на рус- 
ском языке. 


ЮИр/тоопаваз.пагой.пу. Любителям селено- 
графии посвящается. На страничке в свобод- 
ном доступе представлена программа "Вирту- 
альный атлас Луны". С помощью ее можно 
изучать лунные образования посредством 
уникальной базы данных и библиотеки изобра- 
жений. Простой интерфейс и большие возмож- 
ности позволят найти любые данные о Луне: 
фазу, либрации, видимые образования, инст- 
рументы для их наблюдения, время восхода, 
кульминации и захода. 


НЕр:/7епргодгат.пагод.п//. "101 развивающая 
программа". Простое перечисление представ- 
ленных программ позволит оценить их уни- 
кальность в данном контексте, а именно: таб- 
лица Шульте (тренажер для расширения поля 
зрения), психоделический тетрис, 25-ый кадр, 
Мандала (генератор причудливых картинок во 
всевозможных переливающихся сочетаниях), 
тренажеры скорости чтения и памяти, про- 
грамма для расчетов энергетического горо- 
скопа, Мпа Сопгойег (генератор звуков опре- 
деленных частот, оказывающих специфичес- 
кое влияние на мозговую деятельность), а так- 
же несколько любопытных программ, вызыва- 
ющих довольно "странные" и поразительные 
эффекты как со зрительным анализатором, 
так и с сознанием человека вообще. Рекомен- 
довано всем пюбителям психоделии — соот- 
ветствующего постижения мира как окружаю- 
щего, так и внутреннего. 


ИЕфруЛимммло1ау-зрЬ.ги/. Любопытный сайт про 
мастеров-татуировщиков Санкт-Петербурга. 
Татуировка имеет свою философскую подо- 
плеку и сугубо индивидуальна для каждого 
Подходить к татуировке надо с умом, не стоит 
бросаться в омут и делать первую красивую 
картинку — татуировку надо родить. Здесь вы 
найдете татуировки, пирсинг, боди-арт. Кроме 
того, на страничке есть рубрики новостей и 
ссылок. 


ИруЛмими. саасадету.ого/ехЬ$/зКий$/. Сайт 
посвящен... черепам и иже с ними. 


ВИруАммимпозтоЮпод.пШ. "Нет курению". Раз- 
мещена крайне полезная информация тем, 
кто решил бросить курить. Кроме того, приве- 
денные на страничке данные будут интересны 
и заядлым курильщикам: вы узнаете, что же 
мы на самом деле курим, почему курение "об- 
легченных" сигарет приносит не менее серь- 
езный урон нашему здоровью и в том же духе. 


Ыфу//лага-5рь.пу/. “Ох, уж эти животные". 
Развлекательно-познавательный сайт о жи- 


вотных и природе. Ресурс предлагает занима- 
тельную информацию о животных: птицах, ры- 
бах, насекомых, хищниках. Любопытные дан- 
ные приведены в разделах "Это интересно..." и 
“Оказывается". Также на страничке есть коп- 
лекция обоев для рабочего стола МАпао\з. 


ВИруУЛллими.Земеамлег.сог/данегу.Нит!. "900". 
Галерея очень интересных и нетривиальных 
изображений, выполненных в неком "ужасаю- 
щем", футуристическом стиле. Многие из кар- 
тин вам будут хорошо знакомы, поскольку они 
были в свое время очень популярными. Кол- 
лажи выполнены Магас Оцап Киа, родив- 
шейся в мае 1977 года. Так что учитесь, как 
надо! 


Вер:/Лмилм.Вацдепегайоп.сог/заботаде/орй- 
са! забоаде.азр. "Орйса! Шизюп$". Несколько 
занимательных оптических иллюзий. Возмож- 
но, некоторые из них будут вам уже знакомы. 


ЮНруЛиилм.з-нтаде.пагод.ги/Зоуеу/Мапас.Ит. 
Несмотря на такое страшное название, "Посо- 
бие для виртуального маньяка" — довольно 
симпатичная статья, по прочтении которой вы 
сможете реализовать, в виртуальном мире, 
конечно, все ваши извращенные фантазии. 
Кстати, в аннотации к статье есть такая фраза 
"Теперь толстый волосатый программист за- 
лазит в чат и прикалывается над каким-нибудь 
пацаном, представившись молоденькой де- 
вушкой в короткой юбочке. Данная статья на- 
учит нас перевоплощаться в девушку без вся- 
ких пластических операций и не просто на- 
учит, а покажет, как это делать качественно и 
не попадаться самим". Так что, кому интерес- 
но, — вперед. 


ВЕруАммлм.гоасНгасе.сот/. Довольно забавное 
мероприятие устроили на сайте "Тараканьи 
бега". Вам предлагают поучаствовать и, если 
получится, немного заработать, на тараканьих 
бегах. Не спешите морщить нос. Это совсем 
не те тараканы, с которыми вы играете на ва- 
шей кухне. Это очень милые тараканчики. Од- 
ни имена чего стоят: Зорокан, Эйс Тараканту- 
ра, Моис Борисеев... Ну да ладно, обойдемся 
без перечислений, наспаждайтесь ресурсом 
— он вам понравится. 


МруАмилм.таспаоп.ги/-дадтусйе/. "Компьютер 
— это главное зло". Каждую секунду на земле 
появляется 84 новых компьютера. Они уносят 
с собой души людей, губят их тела, разрушают 
семьи, затупляют мозги, уничтожают рабочие 
места, потребляют деньги, которые могли бы 
спасти сирот, бездомных и голодных. Компью- 
теры — создание дьявола. 

В траурный год 50-летия первого компьюте- 
ра прогрессивные силы планеты объедини- 
лись, чтобы противостоять беде. В движение 
СПЕ, что расшифровывается как Сотриег |5 
Тре Ем, объединились: Ассоциация Аноним- 
ных Компоголиков, Новые Луддиты, ЦМХ- 
раег$, а.гизча.ипрсти$Нае, Шиттав, ВОЕН 
Визза, Етегеа! Тизоука тсогрогмед, Уйиа! 
Вадеп-Вадеп, Согедитред ЗоЙ\маге пс. 

"Наша цель — приложить все силы, чтобы 
освободить человечество от пут компьютера. 
Мы будет объяснять, убеждать, заставлять и 
уничтожать ради нашей Великой Цели. Мы ус- 
покоимся только тогда, когда последний ком- 
пьютер будет уничтожен. Подумайте, что ваш 
компьютер делает с вами. Подумайте об 
одышке, испорченном зрении, пропущенных 
свиданиях, загубленной любви, недопитом ко- 
фе, бессонных ночах, потерянной работе. На- 
деемся, что вы поняли, и, значит, уничтожьте 
свой компьютер СЕЙЧАС. Если вы все еще 
читаете, значит, вы сделали огромную, воз- 
можно главную ошибку в своей жизни, не вос- 
приняв наших слов и оставив своего железно- 
го монстра в целости. Но не все еще потеря- 
но". 


ВЕр/Лмиим. роЧадаспапепде.солт/. "Тпе Ромада 
СКайепае". Забавная игра, в которой вам 
предстоит бросаться... курицами с вашим вир- 
туальным оппонентом. Игра выполнена в сти- 
ле "забей гол". Стоит отметить: игра такова, 
что достаточно сложно всегда выигрывать. 


ВЕру/Аммму.ад-зюге.п/тасс/. "Магия и скрытые 
возможности человека“. Замечательный ре- 
сурс, собравший огромное количество мате- 
риала данной тематики. Здесь вы найдете по- 
дробнейшее и вдумчивое объяснение самых 
разнообразных моментов нашей жизни, про- 
ходящие под эгидой таинственного. Читатель 
сможет почерпнуть массу полезного из таких 
разделов сайта, как “Самообучение" (пред- 
ставлены учебные материалы по ясновиде- 
нию, телекинезу, управляемым снам, суперсо- 
знанию, карме и др.), "Магия" (предлагаются 
способы наведения порчи, снятия заклятий, 
проведения лечебных мероприятий, методы 
вызова покойного, управления погодой и 
проч.), "Высшая магия" (собраны материалы 
по вампиризму, практической магии, картам 
Таро, геомантии), "Познавательные материа- 
лы" (здесь, например, вы найдете такие книги, 


как Р. Моуди "Жизнь после смерти", А.С. Су- 
ворин "Астральный мир", Ф. Лонг "Как узнать 
будущее" и другие, не менее занимательные 
документы и статьи). 


Пер/Лилмммспагу/-мимМпитой. “Архив юмора". 
Здесь собрано множество анекдотов, расска- 
зов известных юмористов, компьютерный и 
черный юмор, афоризмы доблестных военных 
и преподавателей в школах и институтах, инст- 
рукции по пользованию бытовыми приборами 
и многое другое — короче, юмор всех направ- 
лений. 


ВЕр//атайдатез.датЫег.пу. "Азартные игры". 
Коллекция программ карточных и настольных 
игр: карточные игры, фокусы, пасьянсы и гада- 
ния, нарды, домино, кости, бильярд, шахматы, 
шашки, камешки, игры на бумаге, слова, 
дартс. Помимо этого, на сайте можно найти 
тексты по истории игр, правилам и прочее. 


ЮВруАмилм.ад-5®юге.сот/тадю/ризПеес/. Древ- 
ние черепа с пулевыми отверстиями, мифы 
древних цивилизаций, описывающие появле- 
ние пришельцев. 

В одном из британских музеев хранится че- 
реп неандертальца, которому около сорока 
тысяч лет. Он найден в свинцовом руднике 
близ Брокен-Хила в Родезии. Левая височная 
кость его пробита словно пулей. Во всяком 
случае, круглое отверстие не граничит с тре- 
щинами, которые непременно возникли бы в 
случае ранения древнего жителя Земли копь- 
ем, стрелой, бивнем... Известно, что так пуля 
пробивает стекло. Правой височной доли че- 
репа нет, как и полагается при пулевом ране- 
нии навылет. 


НЕруАллилми. п у.г/датез/. "МТУ: Замочи всех 
подушкой". Очень увлекательная и забавная 
игра под нетривиальным названием "Замочи 
всех подушкой!". Вам необходимо, путешест- 
вуя по виртуальной студии МТУ, бить подуш- 
кой местную охрану и исполнителей популяр- 
в: 


реали вигов 
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ных песен. За "звезд" вы получаете соответст- 
венно больше очков, чем за всех остальных. 
Охранники и телохранители также испытыва- 
ютк вам жуткую неприязнь: берегитесь их ду- 
бинок. Большую помощь в этом нелегком деле 
вам окажет супер-наволочка (!). Как только вы 


ее находите, срок службы подушки увепичива- 
ется. 


ВЕр:Луюмопа.Боот.пуайм/а/м.Вт. “Фотоар- 
хив НЛО". В этой коллекции размещены фото- 
графии НЛО с различных источников (сайтов, 
конференций). Если вы имеете возможность 
пополнить эту коллекцию новыми фотографи- 
ями или сведениями, то высылайте их. 


ВИруЛмилу 19зоН.ги/?ап=232. "За пределами 
вероятного. Исповедь мага". 

"Чем дольше я занимался магией, тем боль- 
ше замечал за собой странностей. Некоторые 
из них были приятны: на физкультуре я без 
труда стал обгонять спортсменов-однокласс- 
ников, ничуть не запыхаясь при этом. Мелкие 
ссадины и царапины заживали на мне мгно- 
венно. По желанию мог долго не спать, оста- 
ваясь при этом бодрым. Как-то раз сунул голо- 
ву в воду и засек время. Когда почувствовал 
первые признаки удушья, вылез и посмотрел 
на часы — шла шестая минута... А по-настоя- 
щему поверил в себя, когда упал с четвертого 
этажа и отделался парой ушибов. Однако ста- 
ли возникать и проблемы. Я стал плохо выно- 
сить прямой солнечный свет и жару. И — зер- 
кала. Я перестал отражаться в них. Мне при- 
ходилось постоянно избегать их, а они подсте- 
регали меня всюду: дома, в магазинах, в при- 
мерочных, на школьных стенах, везде! Это 
просто был кошмар"... 


ВруАммм.атепо.гу/. Огромный портал, где вы 
совершенно серьезно можете узнать свою 
судьбу, попрактиковаться в разных способах 
гадания и узнать еще массу необходимой ин- 


формации. 


ВИр:/уопК5.уа.сотЛазР/еиепНо.Нт. Экс- 
тренная уборка жилища от всевидящего и про- 
ницательного родительского ока. Использо- 
ванные презервативы, полная бычков пепель- 


ница, белье подруги, упитый друг, нетривиаль- 
ные плакаты, водка, пакет с травой, порножур- 
нал, путеводитель по Амстердаму, наручники 
— все это предстоит запрятать в рекордно ко- 
роткий срок, дабы не почуяли предки, чем же 
это таким-рассяким занимается их паинька- 
сынишка. 


ВруУАмимимимеосйр.п/. Огромный каталог со- 
вершенно сумасшедших ужастиков, катастроф 
и клипов домашнего изготовления. Также при- 
сутствуют разделы "Аномалии" и "Для Взрос- 
лых", куда же без него? Обновляется все это 
довольно часто — заходите, пугайтесь, отды- 
хайте на здоровье. 


НЕруАмилм.гпагаака.гуЛоИ. Всевозможные при- 
колы и издевательства по телефону, интерес- 
ные статьи, тесты и картинки. Например: зво- 
нят рано утром, представляются с радио и 
спрашивают про Бога; звонок в компьютер- 
ный клуб, прикинувшись дедом; пародия на 
“Луком пахнет"; звонок в ломбард о заложен- 
ных серьгах и множество пругих. 


ВЕру/Аммм.родопю.ИК.ги/. "Падонки Иркутска". 
Вы бывали в этом городе? Судя по сайту, го- 
род населен жуткими созданиями. И творчест- 
во у них совершенно зверское. Вот прочитай- 
те, и это всего лишь ДЕТСКИЙ стишок, а что 
уж говорить о произведениях для взрослых? 

Уронили мишку на пол, 

Оторвали мишке лапу, 

Уши срезали с башки, 

Клещами выдрали кишки, 

Вскрыли штопором глазницы, 

Раздопбили две ключицы, 

Кислоты залили в пасть, 

Молотком по пальцам всласть. 

Все равно его не брошу — > 

Надо бы содрать и кожу!!! 


НИр/Лазасе.сарЧе/. "Фоторобот “"Уйтае 
НазН Васе“". Благодаря хорошо продуманной 
технологии НазН в режиме онлайн можно по- 
пробовать построить собственный фоторобот 
из множества готовых элементов. 


ВируУЛиимм.спавод.пеу. "Поисковая машина по 
чатам и их посетителям". Очень подробный 
рейтинг, основанный на постоянно обновляе- 
мых данных о посетителях более сотни чатов. 
Кроме того, прямо здесь же у вас есть воз- 
можность провести поиск человека по его ни- 
ку во всех представленных чатах. Можно уз- 
нать описание чата, приводятся данные о 
среднем копичестве посетителей за текущий 
час, день и месяц, есть статистика по соотно- 
шению полов пользователей в чатах. 


ВЯрУЛюНтои$е.пзуз.Бу:8101/апотау!. “Ано- 
мальный мир". Страничка собрала неплохую 
коллекцию невероятных событий, когда-либо 
происходивших на нашей планете. Крайне ин- 
тересным будет изучение таких статей, как 
"Бермудский треугольник: время становится 
видимым" и "Третье обращение к человечест- 
ву". На сайте вы также найдете фотографии и 
рисунки аномальных явлений. Кроме того, не- 
сколько потрясающих видеосюжетов могут 
всколыхнуть ваше сознание. 


Веру/Аммлм.Вигпогпс.пу. "Нитог ппрЗ АгсНме”. 
Большая коллекция рассказов, фельетонов и 
пародий известных артистов и писателей-са- 
тириков в тр3З-формате. Представлены такие 
известные личности, как Альтов, Арканов, Ар- 
лазоров, Винокур, Галкин, Евдокимов, Задор- 
нов, Жванецкий, Петросян, Райкин, Степанен- 
ко, Хазанов, Шифрин и другие. 


НЕруУАмиим.Козтуйорру-сог/радезЛокез.рИр. 
"Сотрщег зоке5". Неплохая подборка из бо- 
лее чем 80 шуток, приколов и забавных сюже- 
тов, исполненных в интерактивном онлайн-ви- 
де. 


Юрий Стрельченко 
до @ отеп.ги 


Есть чем поделиться, а также пожелания 
и рекомендации — адрес знаете 
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виртуальные радости 
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Г Приставки 


Где найти прохождение Везет 
Е\Я соде: Уеготса (ОС). АК. 

Смотри на млмм.дате@ап.гилгез{- 
дещему 


Сате Эва — это консоль для 
ОС, не так ли? Если нет, то какое 
отношение она имеет к ОС? АК. 

Это специальный блок для ОС, ус- 
тановив который можно вводить ко- 
ды к играм. Некоторые коды к при- 
ставкам публикуются в нашей газете. 
В интернете коды для Сбате Эпак 
смотри на млмм.свеаюс.сот или 
ммм. датеадз.сот. Кстати, советую 
заглянуть на ммм. датеза ЖК.сот — 
там ты узнаешь более подробную ин- 
формацию об этом устройстве. 


Как в игре Незащегм ЕМ 3 
№те$5 дойти до так называемо- 
го ЗиБ <аНоп и найти там некий 
прод для машины? АК. 

В 4 Завоп ты можешь попасть 
на лифте, который приводится в дви- 
жение батареей (она лежит в памят- 
нике в центре города, но об этом 
смотри ответы в предыдущем номе- 
ре ВР). Что касается батареи, при- 
вожу отрывок из солюшена, который 
опубликован на сайте "Мир Нездеге 
ЕМГ" (млмм.датетап.галезетем/): 

Держите путь к электростанции, 
внутри нее увидите две закрытые 
двери. Чтобы открыть их, надо уста- 
новить напряжение одного устройст- 
ва между 115 и 125 вольтами, а дру- 
гого — между 15 и 25. 

Открываем сначала устройство 
15-25. Жмем вверх-вниз-вниз-вниз. 
Не заходя в открытую комнату, на 
другом устройстве жмем вниз-вверх- 
вниз-вверх. В первой открывшейся 
комнате находим предохранитель. 


Я часто записываю игры от 
Р$опе на видеокассеты. Только 
вот игры версии РАЁ записывают- 
ся в цветном варианте, а версии 
МТУСЛУС — в черно-белом. В чем 
причина? Можно ли избежать 
черно-белой записи? Ведь я иг- 
раю всегда с цветным изображе- 
нием. Игорь. 

Скорей всего это происходит по- 
тому, что видеомагнитофон у тебя 
"европейский" и "понимает" только 
стандарт РАЁ. Что касается 


Рау вол (а она у тебя, как я дога- 
дываюсь, чипованная), то пираты 
сделали так, чтобы чипованная кон- 
соль могла читать и РАГные, и 
МТЗСчшные диски, поэтому, когда 
ты пишешь игры с РАЁ-дисков, изоб- 
ражение у тебя будет цветное, 
МТУС — черно-белое. 


Зеба РС 

1. Сколько игр вышло для этой 
консоли? 

2. Собирается пи кто-нибудь 
поднимать на ноги Зеда ОС? Ка- 
кие игры планируется выпустить в 
ближайшие три года? 

3. Стоит ли покупать эту при- 
ставку? Рога. 

Обо всем по порядку: 

1. Несколько сотен. 

2.К сожалению, нет, и никаких игр 
на ней уже не будет. 

3. Купить, конечно, можно, по- 
скольку на Огеатса$ выпущено не- 
мало хороших игр: Незаеги Ем 
Соде: Мегопка, Зпептие (1 и 2), 
Зо СайБиг; Щебед. А потом можно 
приобрести что нибудь более серь- 
езное Рауавоп 2 или СатеСиве, 
например. 


АезФегЕ ЕМ на Зопу РЗ 

Я дошел почти до конца игры, но 
в особняке на первом этаже в 
правой части осталась запертая 
комната. Когда я пытаюсь войти в 
нее, появляется надпись: "Уоц 
Чоп4 Вауе Кеу Фюг 15 гоот". У ме- 
ня есть следующие предметы: 
Ооот Воск, Поот Воок 2, МО ГЗК 
— 2 штуки, Зегат, ИОМег. А в са- 
ду стоит что-то вроде фонтана, с 
двух сторон которого выдолблены 
ячейки — моЁ и еаде. Подскажи- 
те, где мне использовать мои 
предметы, где взять фигурки 
М/оКа и Еаде’а и ключ для послед- 
ней комнаты? Андрей 

Ключ от последней комнаты в 
особняке ты получишь, когда закон- 
чишь игру с хорошей концовкой — 
играя за Джилл, спасешь Криса и 
Бэри; играя за Криса, спасешь 
Джилл и Ребекку. 

Теперь что касается медалей — 
их ты найдешь в красной и синей 
книгах. Для того чтобы получить ме- 
даль, войди в инвентарь, выбери 
книгу, затем выбери опцию "осмот- 
реть" и раскрой книгу — получишь 
медаль. 


Полезные советы/ссылки 


Вы говорили, что для того, что- 
бы сделать мувик, нужна прога, 
снимающая скриншоты. А где ее 
взять? Эраду 
- Даже и не надейся, что я расска- 
жу тебе про НурегЗпар. А уж ссылку 
на Ир:/АллммПурепопс$.соп точно 
не дам. 


Где мне в етеЁе взять игру 
Рипе2. Когда надоедает Вар- 
КрафтЗ и Випдеоп Зеде, то хочет- 
ся чего-то старого, родного, что 
согревапо душу еще несколько лет 
назад. 

Юр:УАмллм.аех-зоН.пеИпадехг. Пт 


Есть ли в Интернете программа, 
которая "ломает" Дьяблу и позво- 
ляет брать вещи с самого начала 
(причем любые)? ГК, 

Много. Вот тут список для ГлаЫо 1 
(ИНруЛлмм.ад.ги/сР/309_12_О.Рт), а 
вот ту (ПЕруУ/Ллимм.ад-пи/сГ/ 
3855_7_0.т) — для СлаБо 2. 


ЕсЗайса Н. Где можно найти 
полный гайд по этой игрушке. 
Женька. 

ЮЕфр/Алиим. ритадатез.сопу/эгае- 
9у/944е/62/ — рекомендую вот этот 
гайд. На английском, полный и по- 
нятный. Сам уже тонкостей не по- 
МНЮ. 


Играл в Х-СОМ-3 (Апокалип- 
сис), залетаю на их планету, со- 
бираюсь штурмовать 1-е здание 
моими солдатами, нажимаю на 
кнопку “борьба с пришельцами", 
компьютер начинает грузить, а 
после этого игра вырубается. 
Первое, что я подумал, — глюк. 
Купил другой диск (совершенно 
другой) ЧУ части Х-СОМ'’а — то 
же самое. Второе — я решил, что 


у меня слишком слабый компью- 
тер (допустим, в летающей та- 
релке у меня немного грузит), 
перенес сохраненку к другу (у 
него достаточно сильный комп), 
у него то же самое. В чем вооб- 
ще дело? х 

Скачай и поставь этот набор карт 
Бир:/хсогх.пагод г /ААН/тарз.гаг 
{-100 КВ}. А вообще, в свое время с 
Аросаурзе-ом был форменный бес- 
порядок. То, блин, бета-версии выхо- 
дили, то "покоцанные" (как у тебя) 
продавались, то еще какая-нибудь 
дрянь (я уже точно не помню — не- 
мудрено, больше пяти пет прошло)... 
Посему мой тебе совет — попробуй в 
Интернете или файлообменных сетях 
(вроде той же Каёаа) найти образ 
нормального диска с Х-СОМ: 
Аросаурзе, зажги его на матрицу и 
радуйся жизни без глюков. Намеки, 
ссылки и полезные материалы искать 
тут Вр:Исотх.лаодти и тут 
Вар/Ухсот.лагод.па. 


Дайте пару адресов русскоязыч- 
ных ресурсов, посвященных пол- 
ностью \У/агСгай Ш. Рг@ег аКа Ва- 
лера. 

Частично — Ир:/Амилу.БЕггага.гу/, 
ВИр: //ммм. субег‚ИоНЕ. ги, 
БНру/Лллллм.ргодагпег.ги, полностью — 
БЕруАмагсгаЯЗ.аспупа.сопу... Хоро- 
ших русскоязычных ресурсов, по- 
священных \/агсгай-у и только ему, 
я пока не наблюдал вовсе;(. 


Где можно взять программы, 
которые могут скачивать из пеЁа 
сайты целиком со всеми ссылка- 
ми? ВаюмМ. 

Лучшая, на мой взгляд, програм- 
ма такого плана — Таерок Рго. Бе- 
рется здесь: НИр:/Амими/Лепгах.сопу 
рго?2.ехе (900К). 


Местонахождение книг: красная 
лежит в особняке в комнате напро- 
тив картинной галереи, синяя — в 
секретной комнате в подземельях, 
недалеко от фонтана. 


Кота @С и Хрох появятся в Мин- 
ске в постоянной продаже и сколь- 
ко они будут стоить? Существуют ли 
пиратские диски для них, и мод-чип 
соответственно, и сколько они сто- 
ят? И есть ли эти консоли в каком- 
нибудь российском или белорус- 
ском интернет-магазине, дайте ад- 
рес сайта. Денис аКа Бопахага. 

В принципе, уже должны были по- 
явиться. Зайди в любой магазин, 
торгующий приставками, и поинте- 
ресуйся у продавца, если консоли 
нет в продаже, тебе ее могут приве- 
сти на заказ. Что касается цен на 
приставки. — ХЬох стоит примерно 
320-360 долларов, СатеСибе — 210 
(плюс доставка), однако, цены еще 
будут падать. 

Пиратских дисков на них пока нет, 
и думаю, что не будет — одна игра 
стоит в среднем 50 долларов (как 
для ХБох, так и для СС), хотя цены 
на некоторые игры могут достигать 
70-80$. Что касается интернет-мага- 
зина, могу посоветовать млмм.е- 
эпор.ги — неплохой магазин с широ- 
ким ассортиментом приставок, игр и 
аксессуаров к ним. 


В Незжег! Ем 3 Метез!$ не мо- 
гу пройти "больницу". Я нашел ле- 
карство, но его нужно с чем-то 
смешать. Где найти то, с чем нуж- 
но смешать и как это сделаты 

Приведу часть прохождения 
Аезфег Ем! 3 (полное читай на 
млмм.датетап.гигездетемиу/): 

Заходите в северную дверь, со- 
хранитесь, если надо, проходите в 
другую дверь. Обследуйте новое по- 
мещение — найдете диктофон. Ис- 
пользуйте диктофон на панели ря- 
дом слифтом, езжайте на этаж 4Е. В 
аллее налево есть две двери, но мы 
идем прямо и заходим в дверь, про- 
тивоположную лифтовой. Наблюда- 
ем сценку, осматриваем помеще- 
ние. Берем ключ от палаты 
(Экктоот Кеу), выходим, направля- 
емся к аллее. Заходим в первую па- 
лату. Осматриваем мертвого докто- 
ра, записываем код, замечаем, где 
стоит тумбочка. Открываем ключом 
соседнюю палату (номер 402). В 


Скажи-ка, дядя? 


Будет ли нормально идти игра 
Меуегмтмег №95, если вместо 
СеРогсе 3/4 стоит СеРогсе 
2МХ400 (все остальные узлы ПК 
соответствуют этой игре)? Андрей 

Нормально будет идти, только де- 
тализацию самую высокую не вы- 
ставишь и в высоких разрешениях 
комфортно поиграть не получится. 


Хочу спросить про патч к 
ПОворез 2: Оагк РгорНесу. Обыч- 
но, ответ на такой вопрос: 
млм. датесорумой4.сот. Но! Ведь 
предполагается, что я купил АНГ- 
ЛИЙСКУЮ версию игры. Ау меня- 
то — русская. Да еще неизвестно, 
кто переводчик. Вот и не знаю, что 
делать: покупать английскую вер- 
сию или, например, версию от 
Руссобит (в сети есть патч, но на 
безымянные переводы не ставит- 
ся, доходит до апдейта какого-то 
музыкального файла и говорит "не 
та версия"), — при этом неизвест- 
но, станет ли патч. 

Все просто. Если знаешь англий- 
ский — покупаешь английскую вер- 
сию, предварительно убедившись, 
что на дсм/ есть крякнутый экзешник, 
и наслаждаешься. Если английская 
версия не подходит, покупаешь офи- 
циальный русский перевод и ставишь 
официальные русские патчи. То, что 
они не подходят к безымянному пе- 
реводу — вполне закономерно. 


Какие компании (русские) луч- 
ше переводят английские игры (и 
какие хуже всех)? И какие англий- 
ские компании лучше себя зареко- 
мендовали на мировом рынке (вы- 
пускают наиболее качественные 
игры)? 

Обычно лучше переводят офици- 
альные локализаторы: Логрус, Акел- 


этой комнате вы увидите такую же 
тумбочку, что и в предыдущей. Вы 
должны установить ее так, чтобы 
она стояла у противоположной сте- 
ны по сравнению с попожением тум- 
бочки в предыдущей палате. На 
практике это выглядит так: 

Обозначим углы первой палаты как 

1 — правый от двери 

2 — левый от двери 

3 — правый дальний 

4 — левый дальний 

Углы палаты 402 как 

1 — левый от двери 

2 — правый от двери 

3 — левый дальний 

4 — правый дальний 

То есть если в первой палате тум- 
бочка стояла в углу 1, то и в палате 
402 вы должны установить ее в угол 
1. После успешного решения голово- 
ломки картина в палате упадет, от- 
крыв вашему светлому взору сейф. 
Примените к нему код, подсмотрен- 
ный у врача в предыдущей комнате 
(варианты кода: 104, 253, 325, 531), 
забирайте базовую вакцину в кол- 
бочке (УМассте Вазе). Направляй- 
тесь к лифту и езжайте на этаж ВЗ. 

Пройдя немного по этажу и мино- 
вав пару дверей, берите колбочку. 
Активируйте аппарат нажатием 
красной кнопки, вставьте в нее кол- 
бочку. Перед вами очередной пазл, 
ваша задача в котором — устано- 
вить светящиеся шкалы на одном по- 
ложении. Не будем утруждаться раз- 
личными комбинациями, а просто 
нажмем Первую ручку, Вторую руч- 
ку и ручку А. Получив новую вакци- 
ну, соединяем ее с уже имеющейся 
базовой вакциной. Заполучив лекар- 
ство для Джилл, довольные покида- 
ем госпиталь. В холле здания кто-то 
заботливо оставил вам пластиковую 
взрывчатку, но мы не будем ждать, 
пока она отсчитает последнюю се- 
кунду, а бодренько направимся к вы- 
ходу. (На уровне Еазу на спасение у 
вас есть 20 секунд, на уровне Наг9 — 
всего 5.) Смотрим еще один эффект- 
ный ропик, потом направляемся об- 
ратно в часовню, к Джилл. 


Когда появится игра "Гарри Пот- 
тер и тайная комната" на ОВС в 
Минске? На сайте м/улм.еа.сот 
она уже продается. 

Для Сатебоу АйуапзеЯ она уже 
давно появилась, а вот насчет вер- 
сии для Союг ничего слышно не было. 


ла, Бука. Английские компании... На- 
верное, имелись в виду зарубежные 
компании? Непосредственно в Анг- 
лии игроделов не много;). Не знаю, 
кого именно порекомендовать, — 
дело вкуса. Заслуженной популяр- 
ностью и уважением пользуется 
ВИ2гага, из паблишеров крупнейшие 
— Ммепа и Еескопю Ап$. И заодно 
стоит определиться — вы собирае- 
тесь платить за игру или за имя раз- 
работчика? Это не есть важный кри- 
терий, на мой взгляд. 


Существует ли такая игра на РС 
— Бай Отеп?: \Маг Наттег и где 
в Минске ее можна купить? 

Очень даже существует — сам го- 
дика три назад играл. Искать нужно 
на развалах старых дисков. 


Как отличить лицензионный 
диск от пиратской копии? 

Лицензионный диск — достаточно 
дорогой, в большой коробке, с доку- 
ментацией, регистрационной кар- 
точкой и прочими приятностями. Ли- 
цензионные |еме!-версии обычно за- 
печатаны, снабжены голограммой, 
внутри также есть регистрационный 
купон. Ах да, и еще одно: на лицен- 
зионных дисках не бывает каталогов 
"Сгаск";). 


Я собираюсь делать компьютер- 
ную игру, но мне нужно пару сове- 
тов. Где (по какому адресу в Сети) 
можно взять бесплатные движки? 
Какой самый лучший? 

Платный;). Различные инструмен- 
тарии, а также исходники, полезные 
для разработки игр, искать тут: 

НЕру/Лиими4пейеесоиту.соп/Чеме! 
орегсйу/датез6гапез. пу. 


У меня готовый сюжет. Куда 
можно обратиться, чтобы почита- 
ли? А то вдруг где-то это уже бы- 
ло? 


Кстати 


В рубрике "Вопрос-Ответ: полезные 
советь/ссылки“ вам был задан во- 
прос “как пользоваться утилитой 
МРОмемуег". Так вот, ваш ответ был 
не совсем полным, 

Дополняю: перед тем как запус- 
тить данную прогу в каталоге с Дьяб- 
лой2, необходимо выбрать пункт 
Ейе, затем ореп даа Ме и выбрать 
Огдаа.6, а уж поспе этого нажи- 
мать Ореп  агсЬ\е. Кстати, 
МРОмемег способен открывать ар- 
хивные файпы третьего “Варкраф- 
та“. Нля этого необходимо перепи- 
сать МРОмемег в каталог с Вар- 
крафтом, открыть файл \/АВЗ.трд, 
сохранить (150 как 5, затем загру- 
зить его как даа Ве, и уж после это- 
го снова открыть У/АВЗ.тра как ар- 
хив. Теперь можно выдирать из него 
все необходимые ресурсы. Ваш по- 
стоянный читатель ГоОК, 


В Фоллаутах можно убить любого, 
не привлекая к себе внимания. Для 
этого надо применить в инвентори 
какую-нибудь взрывчатку и при по- 
мощи кражи положить к недоброже- 
лателю и быстренько смотаться из 
сектора. Когда вернетесь, он будет 
мертв. Кроме того, можно обкопоть 
требуемого субъекта супербтимпа- 
ками. Ра кап М. 


В Мопо\мпа есть один баг, очень К 
лезный для тех, кто любит создава“ 
магические вещи при помощи камней 
с душой (ЗощСет). Имея один каму- 
шек для вещи с постоянным эффек- 
том, можно создать мно-о-ого рулез- 
ных вещей (при наличии слабеньких 
камней). Для этого нужно: 

1: Запихнуть в слот вещь и крутой 
камень. 

2: Поставить постоянный эффект. 

3: Поменять камень на какой-ни- 
будь похуже. 

А дальше ясно — пихать магию и 
нажать на готово. Ну как??? Способ 
работает в версии от 1С и в англий- 
ской (в “Акелле" не проверял). Румех 


В ВР был дан неправильный ответ 
по “Аркануму”, т.к. драгоценные кам- 
ни нужно жертвовать на алтарях бо- 
гов (пожертвовал нужный камень — 
получи бонус, а эти алтари нужно по- 
искать на мировой карте). 
Меког_Егот_Ваап$ { 


В издательские компании / к раз- 
работчикам. Рекомендую сначала 
обратиться к российским. 


По какому адресу можно посмо- 
треть работы белорусских про- 
граммистов? На что эти игры по- 
хожи? Есть ли с чем их сравнить? 
Сергей аКа Ву-Зет. 

Серьезных белорусских игровых 
проектов, похоже, нет. В основном, 
как я понимаю, делаются небольшие 
эпагемаге игрушки на экспорт. Если 
я ошибаюсь и кто-то действительно 
делает/сделал бопее-менее серьез- 
ный игровой проект, дайте знать на 
адрес редакции. А сравнивать есть с 
чем, сравнивать надо с самым луч- 
шим). 


Скажите, много ли есть филь- 
мов, сделанных по играм? Если 
можно, перечислите их (желатель- 
но, страшные), а то я знаю только 
один — Незег{ Еми. Есть ли у нас 
где-нибудь точка по продаже книг, 
написанных по играм, тот же 
Аезег ЕМ или Ото Сйз5 и т.д.? 

Фильмов относительно немного. 
По МК, МК2, Рпа  Еамазу, Тоть 
Ваюег, Вездеги Ем! — это что "на- 
вскидку" пришло в голову. А насчет 
точки... Вообще, такая литература, 
насколько мне известно (Рогдоцеп 
Веант$ и прочее "игровое"), у нас в 
переводе не издается. Может быть, 
некие энтузиасты возят "оттуда" на 
языке оригинала — поспрашивай на 
книжной ярмарке ("Мир книг", по 
субботам до 17:00 в выставочном 
центре на Я. Купалы, 27), но я ниче- 
го подобного, увы, не встречал. 


Видел в Интернете, в е-$Пор, 
СТА: Мсе Сйу на $Р$2. Может 
знаете, когда она будет на ком- 
пьютере? 

Не раньше второго квартала сего 
года. 
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Как записать движения в фор- 
мат ам! и с помощью какой про- 
граммы делают фильмы 
(Сцакез)? 

Создание фильмов из диакеЗ до- 
вольно трудоемкий и интересный 
процесс, который происходит в 5 
этапов. Сначала вы должны "наст- 
ругать" кадров из демок, по кото- 
рым вы хотите склеить фильм. Для 
этого используется консольная ко- 
манда "с|_амющето [#р$]", у которой в 
качестве параметра указывается 
количество файлов в секунду. Те- 
перь при проигрывании какой-либо 
записи диаКез начнет штамповать 
скриншоты с указанной скоростью 
в формате \а. При этом вам пона- 
добится много места, так как один 
скрин занимает почти мегабайт. 
Теперь предстоит собрать эти 
фреймы (каждую картинку) в ам 
(для чего можно использовать про- 
гу РВтр2АмМ), записать звук 
(ЗоипаРогде4.5) и соединить маео и 
андю (Мийца0чь 1.49). Ну и, нако- 
нец, вам предстоит уменьшить му- 
вик до разумных размеров и ухуд- 
шить качество до допустимых пре- 
делов;). Для этого качаем У/пдомз 
МеФа Оп-Ветапа Ргодисег. 

Более подробно ознакомиться с 
процессом создания фильмов для 
квэйка и найти линки на необходи- 
мые — файлы можно — здесь: 
Вр://Ча.зрЬ.гиЛллаео/а3мдео.Нит|. 
И просьба: если получится шедевр, 
залейте плз на илмм.субейаН.ги — и 
сами прославитесь, и других пораду- 
ете:). 


Как вступить в Белорусскую ли- 
гу (Оцаке)? 

Белорусская тимплэйная лига, 
или БТЛ, прекратила свое существо- 
вание или оказалась по крайней ме- 
ре заморожена, потеряв своих орга- 
низаторов и главного спонсора. Во 
всяком случае, ее сайт 
Ы.пледадате.ги не грузится, и все, у 


кого я ни спрашивал, говорят, что 
она "загнулась". 


Где найти Редактор Карт и как 
им пользоваться? 

Советую воспользоваться следу- 
ющими прогами: ОЗгафап — ре- 
дактор для создания карт, и 
ОЗВий4 — для компилирования 
карты из формата ОЗгаФапГа в 
формат Квейка (из *.лар в *.Бзр). 
Найти эти программы и их описа- 
ния можно на сайте диакеЗгаа- 
апё.Бу.пи, посвященном собственно 
мапмэйкерству. 


В каком клубе чаще всего игра- 
ет клан 4? (Кажется, он самый 
лучший). 

Самые сильные минские кланы на 
мой взгляд — это {Н, с58.Бу и (0). 
Найти их можно соответственно в 
клубах "Галактика", “Моодоо 3" и 
"Ойтрю". {Народ же в послед- 
нее время дополнился и усилился 
новыми игроками. Тем не менее 
лучшие дуэлянты все-таки в с58.Бу, 
но вряд пи они станут играть со все- 
ми подряд:). ‘‹ . 


Проводятся ли чемпионаты ми- 
ра по Оцаке? Если да, то где и ка- 
кие призы? 

Последний известный мне чемпи- 
онат мира исключительно по Квэйку 
был в этим летом в Америке 
(Оцакесоп 2002}, главный приз с ко- 
торого увез, кстати, россиянин 
| ехег. Как правило, на соревновани- 
ях такого масштаба (если не считать 
онлайн-чампы} играют в как мини- 
мум три основные номинации, и 
дцакеЗ 1\1 чаще всего туда входит.). 
Призовой фонд на Квэйк порой до- 
стигает 50.000$. 


Очень хотелось бы иметь крутой 
конфиг для Квак3. Подскажите, с 
чего начать или приведите пример 
составления конфига. НегаК из 
Витебска 

Народ! Давайте не будем терро- 
ризировать меня вопросом "Как 


сделать конфиг?" Начать нужно с 
изучения консольных команд. Затем 
нужно выяснить, какие настройки 
подойдут именно вам и что вам по- 
кажется "крутым". Далее нужно изу- 
чить аваз и научиться писать скрип- 
ты. Мой совет: просто сходите в 
клуб/интернет и возьмите чей-нить 
папский конфиг и для начала разбе- 
ритесь с ним. Все когда-то с этого 
начинали. А вообще, составление 
конфига — это тема для отдельной 
статьи, и в рамках рубрики "вопрос- 
ответ” я ничем большим не смогу 
вам помочь. 


Где можно скачать Епд версию 
Оиаке Ш Агепа? 

Во-первых, даже сильно урезан- 
ная версия куЗ будет весить не 
меньше 50 метров и качать ее по 
модему не целесообразно. Во-вто- 
рых, официально из инета бесплат- 
но можно скачать только первую 
бету куЗ (даже сейчас в инете есть 
сервера, поддерживающие ее), а 
полную кваку (и естественно пи- 
ратскую) нужно еще поискать — та- 
кие линки долго не живут. Ну и, на- 
конец, в-третьих, не проще ли схо- 
дить на рынок/в клуб/к друзьям и 
купить/переписать эту самую кваку 
с крякой бесплатно и безгиморно? 


: 


Пойдет ли у меня ОЗР, если у 
меня русская версия Кваки? 

Нельзя определенно утверждать, 
да или нет, все зависит от того, кто и 
как русифицировал вашу кваку. Я 
обычно остерегаюсь иметь дело с 
такими "переводами", так как всегда 
есть риск, что многие консольные 
команды и другие "фичи" работать в 
ней не будут. В любом случае вы мо- 
жете попробовать запустить у себя 
какую-нибудь бету ОЗР, которая ве- 
сит около метра и особых напрягов 
вам не создаст. 


В одной демке видел Кее!Га с го- 
ловой от КезК’а. Какой командой 
это можно сделать? 


Вероятней всего, это была какая- 
то другая моделька либо вы что-то 
недосмотрели. В любом случае, я не 
знаю таких команд — это вам не 
созторойалп :). 


Какие проги нужны для просмо- 
тра демок? И подойдут ли В$ 
Рвауег? 

Для просмотра демок нужна ква- 
ка соответствующей версии. Прак- 
тически каждый раз с выходом но- 
вого патча для куЗ менялся фор- 
мат демок. Последний фор- 
мат/версия: Ат_68/1.32. Для запи- 
си демок используем команду 
"гесог4 [имя]” и “Зюргесога", для 
просмотра — "“Чето [имя]“. В$ 
Рауег поможет при просмотре му- 
виков (.а\), созданных на основе 
демок куЗ. 


Где взять консольные команды, 
не входя в Интернет? Можете дать 
несколько? РаСА 

Если у вас есть мод ОЗР, то загля- 
ните в папку диакеЗ/озр/дос/ги$/. 
Там есть два файла, описывающих 
многие интересные переменные и 
команды среды диаке на русском 
(спасибо ораН). Если же ОСП у тебя 
нет, то можешь поступить так, как 
когда-то делал я: открываешь кон- 
соль, пишешь первые две буквы (на- 
пример сд_, <|_, 9_,г_ит.п.) и нажи- 
маешь "Таь" — в консоль выводится 
список всех команд, начинающихся 
на эти буквы. Далее сохраняешь 
всю эту инфу в файл командой соп- 
дитр и потихоньку разбираешь (бла- 
го названия командам разработчи- 
ки придумали вполне читабельные). 


Какую команду нужно пропи- 
сать, чтобы перейти на другую 
карту? 

тар [название карты] или демтар 
[назв], если хочешь пользоваться на 
ней кодами. 


Что прописать, чтобы вместо 
квада появлялись хелсы и наобо- 
рот (видел такое)? 


Есть версия, что вы видели чудес- 
ное преображение квада в аптеку 
на дЗатб. Дело в том, что на некото- 
рых картах распопожение дивайсов 
и итемов меняется в зависимости от 
режима, в котором они запущены 
(например, в тиме квад, а в дуэли — 


хелс). 
Кроме того, есть карты с исправ- 
ленным раскладом (пример 


рго_ аЗатб). Есть еще вариант заме- 
ны модельки — я такое наблюдал и 
делал в ку2, в третьей же кваке пока 
не сталкивался. Делалось все очень 
просто: бралась моделька хелса, пе- 
реименовывалась и запихивалась 
обратно под видом модельки ква- 
да... Работает пи это в куЗ, не знаю, 
не проверял. 


Какие ограничения на чемпах 
по настройкам? Я слышал, что 
нельзя выше г рстр 5 и с4 Юг 
120? 

Вот правила, принятые на сорев- 
нованиях БФКС. 

Утвержденные консольные пере- 
менные: 

с 12582 1 

С] пахраске!=МтЗо0, Мах 60 

Зпарз=Мт 20, Мах 40 

В юдсимеегог 250(девий) 

Етееге 

Тездип 

с9_игарегзоп 0 

Напфдсар 100(деаи\) 

с}! Итепиадде=о 

ртоме=ой 

Следующие консольные перемен- 
ные разрешено изменять в опреде- 
пленных пределах. 

Сот_тахЮ$ =<120 (во время 
матча значение не менять) 

В рстр =<5 

Запрещенные консольные коман- 
ды: 

+Биноп 4 


Где можно скачать фильмы ОЗА 
в формате ам? д\М//ОапдеН.зЕ 

Ну хотя бы вот тут — Ир: 
мммм.рапеюиакеЗ.пеУдомилюад.рЕр? 
ор=мемаомтоа9 &с®=11. 


| мапстай _ 


° Можно ли, играя за Зергов, 
“слепить“ из зерговских юнитов 
подобие Протоссовского Авианос- 
ца (Батона)? (Пример: развив у 
Оуепог/’а способность загрузки, 
заселить в него Зерговские Пле- 
ти) 

Хех. Если вы хотите придумать и 
внедрить новые юниты в Старкрафт 
— добро пожаловать в команду на 
НФЛ. зато4$.сот. Они действи- 
тельно занимаются чем-то подоб- 
ным. Самостоятельно же у вас вряд 
ли что-нибудь получится (я намекаю 
на то, что в оверлордов воздушных 
юнитов сажать нельзя :). 


Какой самый эффективный 
юнит у Зергов (и Терранов) про- 
тив Авианосца Протоссов? 
< Судя по вопросу, вы находитесь 
на той стадии развития в старкраф- 
те, когда кажется, что батоны (по- 
вашему “авианосцы"“) решают все, и 
протоссы самая сильная раса. На 
самом деле это не так. Но уж если 
ваш противник успел настроить пач- 
ку батонов, то при должном контро- 
ле их можно посбивать либо скурд- 
жами за зергов либо врайтами с не- 
видимостью за терран (если много 
обсерверов, подойдут и голиафы с 
грэйдом дальности). Главное(') — 
самостоятельно направляйте атаку 
в "брюхо" батону, иначе ваши вой- 
ска будут атаковать шустрых пере- 
хватчиков и не приносить сущест- 
венного вреда батонам. 


< Что за юнит Осквернитель Зер- 
гов и против каких юнитов у Тер- 
ранов и Протоссов его выгодно 
юзать? 

Осквернители (или дефилеры, 
Оевег) обладают очень мощными за- 
клинаниями. Первое, сварм 
($\мапт), создает облако, в котором 
все юниты становятся неуязвимы 
для атак извне. Т.е., играя против 
терран, используя это облако, мож- 
но не бояться, что вас расстреляют 
танки. Отсюда вывод, что сварм 
очень выгодно применять при штур- 
ме терранской защиты и набегах на 


протосса (главное его оружие про- 
тив зерга — пси-штормы). Второе 
заклинание, чума (радие), обладает 
разрушительным эффектом. В обпа- 
сти поражения все юниты заража- 
ются на какое-то время вирусом и 
их жизнь начинает непрерывно убы- 
вать. Особенно эффективно против 
батлкруизеров землян и батонов 
протоссов. Третье заклинание дела- 
ет дефилера магом с бесконечной 
маной;: он приобретает способность 
пожирать зерговских юнитов (сво- 
их), получая за это энергию, необхо- 
димую для заклинаний. Вообще го- 
воря, это очень полезный, равно как 
и почему-то мало используемый 
юнит. И еще маленький совет: иг- 
райте в английскую версию Стар- 
крафт. 


Что такое "китайка"? 

Так называемая китайская защи- 
та исполняется терранами. Для это- 
го строится стена из зиррУу’ев, 
Булкегов и танков за ними. Основ- 
ная суть — полностью застроить 
проход саплаями. При игре с ком- 
пьютером довольно эффективна — 
поскольку приоритет в стрельбе по 
юнитам больше, чем: по зданиям, а 
путь к танкам и бункерам перегоро- 
жен, компьтерные войска начинают 
"тупить", топчась на месте и попадая 
под массированный обстрел танков. 
Против человека использовать та- 
кую страту не советую, так как вы 
лишаете себя возможности расши- 
ряться (разве что постоянно пере- 
носить вперед линию обороны), а со- 
перник, наоборот, захватывает всю 
карту и в конечном итоге выигрыва- 
ет. Конечно, строить китайскую 
стенку можно и другими расами 
(главный принцип изложен), но ни 
один наземный юнит не сравнится 
по дальности стрельбы с терранов- 
ским танком. 


Я начал играть в ЗагсгаВ за 
терран и застрял на второй мис- 
сии. Что там нужно собрать? Тйвп 
Сая 

В этой миссии нужно найти и 
уничтожить комцентр, зараженный 
зергами (подсказка: находится он в 
правом верхнем углу карты). 


Что сейчас слышно о выходе 
ЗагСгаН 2 и ЗагСгай: @во$? 
Око [*“КМ.*] 

Загсгай 2 пока не разрабатывает- 
ся. В официальном РАС’е сказано, 
что они собираются его сдепать в 
будущем для РС, когда — не ясно. 
Однако Близзардский сайт уже поч- 
ти полгода кормит нас скриншотами 
и даже видео из ЗЗагсгаЯ: Сно<{. Раз- 
рабатывают они его совместно с 
МЕТеНс Зоймаге исключительно в 
консольном варианте. Приблизи- 
тельная дата выхода — конец 2003 
года. 


Я давно играю в агсгай. 
Просьба описать какие-нибудь 
тактики за все расы, и какая из 
рас, на ваш вэгляд, самая луч- 
шая? 

Нету лучшей расы. Бывают "люби- 
мые" расы, но все без исключения 
хороши — баланс в ЗС отточен 
практически идеально. А тактики... 
Наверное, понимаешь, почему нель- 
зя привести прямо в рубрике “какие- 
нибудь" тактики за все расы, поэто- 
му порекомендую зайти на 
мил. ЗЗагсгай.ога и почитать там все, 
что будет угодно душе — интересной 
инфы там просто "вагон и малень- 
кая тележка". Единственный минус 
(пля некоторых) — там все на анг- 
лийском языке. 


Какой самый свежий патч? (го- 
ворят, 1,095). 
Правильно говорят. 


Имеется диск ЗагсгаВ: ВгооЯ 
М/аг от Фаргуса. Когда в меню вы- 
бираешь Загсгай: ВгооЧ маг, все 
нормально, а когда выбираешь 
просто Загсгак — выдается ошиб- 
ка: вставте диск со Эвгсгай. Как 
решить эту проблему? 

Достать диск с обычным Загсгай и 
вставить его в СО-ВОМ привод. Дис- 
ки для ЭС:ВМ/ и обычного ЭС — раз- 
ные. 


Где есть герзу'з Чемпионата 
Мира по ЭвгСгаН, дайте ссылку. 
Рг@ег ака Валера 

Пир:Изгагсгай.ги/гераузАмсогроСте 
раураск.=р (12МВ). 


застрял 


В "Петька 3" никак не могу за- 
лезть в квартиру к сержанту, лест- 
ница не достает, а веревка с крю- 
ком почему-то не действует. 

А крылья Бетмена на что? Наде- 
вай и вперед! 


В "Братьях Пилотах. Дело о по- 
лосатом слоне”. Как пройти 2-й 
тур? 

Коллегой перелистни ноты на роя- 
ле два раза (пока Шеф не сыграет по 
ним нечто совершенно дикое). Те- 
перь Коллегу поставь под перевер- 
нутую табличку "Слон" — и снова 
сыграй Шефом на рояле. Коллега 
подпрыгнет и перебросит табличку. 
Вперед к Слону! 


Застрял в БВипдеоп Кеерег 2. 
Как пройти миссию, где нужно 
подчинить себе 3 принцев? Может 
быть, с помощью какой-либо ком- 
наты или заклинания? р 

Их необходимо отрезать от армии 
и "вырубить", а затем отнести в 
тюрьму. Ну а дальше: — дело ‚злоб- 
ной техники;). Пытаем и подлечива- 
ем. подлечиваем и пытаем... В кон- 
це концов, славные ребята перейдут 
на нашу, темную, сторону. 


В Мафии смог пройти только до 
гонок. Две недели у меня не полу- 


_ 12003. 


На каких картах будут прово- 
диться официальные чемпионаты? 
Какие будут правила или где их 
найти в Интернете? 

Т.к. в Минске по этой игре офици- 


-альных соревнований не проводит- 


ся, то за эталон возьмем правила 
СРЕ. Поближе с ними можно позна- 
комиться на этой странице: Вр: 
ммм песр.сопАммеи2КкЗилез.Вит. 
По повуду карт пока сказать спож- 
но, но, скорее всего, это будут: 
ОМ-Сотргеззед 
ОМ-Сигзе3-2Е. 
ОМ-Осеапс 


чается быть первым на гонках, и я 
думаю, что это вообще невозмож- 
но. Машину сильно заносит, хотя 
функция заноса отключена. Мне 
очень хочется дойти до конца иг- 
ры. Подскажите, как можно обма- 
нуть компьютер. Владимир. 
Пройти гонку сложно (с непривыч- 
ки), но можно. Для начала нужно хо- 
рошо притереться к физике и поведе- 
нию машины. Потом на старте отры- 
ваешься и стараешься удержаться 
впереди все пять кругов. Если руки 
растут из правильного места и к ма- 
шине привык — все будет в порядке. 
А вообще с Ир:/а.ад-пе5/ 
паба/{иЯ можно скачать сохранен- 
ки всех уровней, но играть тогда ста- 
новится совсем неинтересно. 


Мопомипа: квест Азуры. Бегаю 
уже очень давно. Какой остров на- 
до зачищать, я чего-то не понял. 
Зачистил уже остров с руинами 
Альд Даэдрот, но ничего не изме- 
нилось. Азура просит очистить от 
даэдр какой-то островок около Да- 
гон Фела. 

Слева-сверху от острова, где 
Радоп Ее!, есть еще один небольшой 
островок, вытянутый весь такой из 
себя. Там много злобных монстря- 
ков и один сильный СоЮеп бай. Его 
нужно отправить в "верхнюю тунд- 
ру", снять с трупа кольцо и предья- 
вить Азуре. За труды получишь 
Агига Заг. 


Это, на мой взгляд, наиболее по- 
пулярные сегодня карты. Возможно, 
этот список пополниться после вы- 
хода Бонус-пака. 


Где узнать все консольные ко- 
манды? Павел 

Со списком консольных команд 

можно ознакомиться на НИ ф://ато- 
дгоир.бу.г/а/и2003З/сопзое. Пти. 

[3 еее. > Шо БЕ СОСО ЗВ 

На вопросы отвечали: 

Мойсенович "ММ" Павел 

ЗйеМап 

Меье! 

Андрей Егоров 

М/теп 

Николай "Мекку" Щетько 
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СУДНЫЙ 
_ ДЕНЬ 


В жизни человека бывают моменты, когда все его мечты и 
надежды сбываются. Но это был не такой момент. 
Специальный агент Дейл Купер. 


15 августа, наши дни 

22:34 р.м. 

Сантиго, Аризона 

..Барни остановил джип в пятистах метрах от шоссе. 

— Почему мы остановились? — тревожно спросил доктор 
Розенберг. 

— Я просто очень сильно устал. Последние события сказы- 
ваются, видимо. 

— Но почему мы остановились так далеко от дороги? 

Барни пожал плечами: 

— Доктор, вы меня удивляете. А если там будет пролетать 
вертолет? 

— Но ведь... :: 8 

— Они слишком глупы, док, чтобы послать вертушку над ме- 
стностью. А вообще — берите пример с Сименса и Вальтера и 
тоже ложитесь спать. Надеюсь, завтра будет радостный день. 

Розенберг, следуя совету, начал возиться в кресле, укла- 
дываясь поудобнее. Барни вылез из машины и подошел к ба- 
гажнику. В нем стояли еще три канистры с бензином. Одну он 
взял и заполнил бак до отказа — впереди лежал долгий путь. 
Потом он забрался в салон джипа, чтобы хоть немного по- 
спать. 

Ему приснился тот день, тот прошедший день, который Бар- 
ни будет называть исключительно судным днем. Вернее нет, 
этот день ему не приснился. Он заново его пережил... 


Исследовательский центр "Черная Месса” 

Сантиго, днем раньше. 

..День начался плохо: дверь отказалась реагировать на его 
личный пароль. Кто-то из его друзей сказал тогда: "...Как день 
начнется, так он и закончится. Мне кажется, что скоро это ме- 
стечко взлетит на воздух!". Он даже не представлял, насколько 
пророческими окажутся эти слова. 

До места назначения — сектора @ — Барни добрался до- 
вольно быстро. Но по пути его смутила одна небольшая деталь: 
когда он переходил мост, какой-то человек в темном костюме, 
явно не из персонала базы, проехал мимо него. 

Барни зашел в лифт. Там стояли двое ученых, один что-то го- 
рячо доказывал другому. Калхун прислонился спиной к ‚двери и 
стал ждать, пока на него обратят внимание. Поняв, что ученые 
этого делать не собираются, Барни кашлянул в кулак. Его тут же 
заметили и начали объяснять, что тут случилось... 


..Гордон взялся за рукоятку тележки-носителя минерала и 
прислушался к своим ощущениям. Радость исследователя сме- 
шивалась с опаской обывателя. Вдруг что-то пойдет не так, и 
его, Фримена, разнесет на атомы заодно со спектрографом? 

— Не медпи, Гордон! Мы не знаем, сколько еще мы сможем 
держать спектрограф в таком режиме! Действуй так быстро, 
как сможешь... 


..Калхун с участливым видом выслушал его, подошел к пане- 
ли лифта и нажал на кнопку. Лифт загудел, но трогаться вниз 
не собирался. Тогда Барни размахнулся и ударил по панели 
тыльной стороной ладони. Это сработало — двери захлопну- 
лись, и лифт с диким скрежетом пошел вниз. Но через какое- 
то время лифт затрясло, и он остановился. р 

— А, это, наверное, опять этот гнусный субъект! Вечно эти 
охранники что-нибудь ломают! Интересно, есть у них в голове 
хоть одна извилина, кроме как от шлема?! — послышался го- 
лос ученого. 

Барни уже хотел высказать этой ученой крысе все, что он о 
ней думает, но лифт тронулся и он промолчал. 

Лифт остановился снова. На этот раз Барни почувствовал не- 
ладное. Откуда-то снизу послышался рев, отдаленно напоминаю- 
щий слоновий, и этаж, на котором застрял лифт, осветился каки- 
ми-то вспышками зеленого цвета. Барни почувствовал легкий 
удар тока со спины, обернулся и остолбенел: один из ученых, ко- 
торый особенно выражал свое недовольство, лежал на полу лиф- 
та, а по решетке рядом с ним бегали электрические заряды. 

Лифт дернулся и начал падать, стремительно набирая ско- 
рость. Калхун потерял сознание... 


Непредвиденные последствия. 

..Барни очнулся от дикой боли в ноге — ее придавил упав- 
ший потолок лифта. Но стоило ему поднять глаза, как он уви- 
дел это. Это ело другого охранника. Только от одного вида это- 
го Барни снова потерял сознание... 


Когда он пришел в себя, рядом никого уже не было. У Барни 
появилась мысль, что очень уж это существо похоже на собач- 
ку — не внешностью, а звуками, которые оно издает. Если бы 
не сложившиеся обстоятельства, он назвал бы этих "собачек" 
смешными: тело в виде сильно увеличенного куриного бедра, 
десять серых глаз в два ряда. Калхун не без труда выбрался из 
покореженного лифта, упавшим потолком которого раздавило 
обоих ученых, и, исходя из принципа "в хозяйстве все приго- 
дится", подобрал ломик, лежащий рядом. 

Офицер зашел за угол и чуть не подпрыгнул от страха — за 
углом стояли две "собачки". 

Калхун никогда не отличался умением метать различные 
предметы. Тем более предметы, для метания, мягко говоря, не 
предназначенные. Однако ломик, который охранник еще дер- 
жал в руке, полетел острым концом прямо в морду одной из 
этих тварей. А потом Барни выхватил пистолет и высадил в 
другую собачку всю обойму. С нее, правда, хватило бы и четы- 
рех выстрелов, но Калхун решил перестраховаться. 

Обследовав то место, куда он попал, Барни пришел к неуте- 
шительному выводу, что закупорен, как таракан в бутылке. Он 
был заперт на складе с толстенной дверью, которая с другой 
стороны закрывалась на внушительного вида засов. Лифтовую 
шахту завалило обломками, балками и прочими строительны- 
ми материалами, обрушившимися во время... чего? Землетря- 
сения?.. Взрыва?.. Возможно, и то, и другое, если не учиты- 
вать, что ни после землетрясения, ни после взрыва не могут 
появиться твари, поедающие людей... 

Калхун прислонился к стене и медленно осел на пол. Мыс- 
ли никак не хотели поворачиваться в нужном направлении. 
Охранник запрокинул голову. Над ним был вентиляционный 
люк. 


— Садитесь на первую взлетную площадку! Прием! Прием! 
— донесся из динамика голос, разрываемый треском помех. 

— А куда мы вообще летим? — поинтересовался Дрейк. 

— Ядержу курс на домик твоей матушки! — прозвучал ехид- 
ный голос пилота у всех в наушниках. 

— Очень любезно с твоей стороны! 

— Всеща пожалуйста... 

— Мне кажется, что тут пахнет новым заданием! — прогово- 
рил сидящий напротив инструктор. 

— Да дерьмом пахнет!!! — проорал сквозь шум винтов 
Майкл. 

— А мне кажется, что снова этот говнюк-инструктор будет 
нас гонять! 

— Советую так меня не называть! — с бешеными от гнева 
глазами проревел инструктор, и его "голосок" перекрыл рев 
двигателей. — А то я так тебя погоняю, что забудешь, как тебя 
зовут! 

Некоторое время все молчали. 

— Сержант, а долго нам еще в этом миксере трястись?! — 
нарушил молчание капрал. 

— Подожди, Шепард, скоро сядем, разомнемся! И вообще, я 
задницей чую, что тут что-то нечисто! Темнят чего-то наверху! 

Вдруг рядом что-то взорвалось, вертолет сильно накренился 
и рация ожила; 

— А-а-а!...Мэйдэй! Мэйдэй! На нас напа... 


Барни протискивал свое тело через узкую вентиляционную 
трубу, ведущую к канализационным системам. Чем больше он 
приближался к выходу из этой трубы, тем больше в нем росла 
уверенность, что скоро оглохнет. Грохот стоял невыносимый. 
Он в основном исходил от двух больших колес, гонящих куда- 
то грязную воду. На неширокой перегородке между ними и сто- 
ял Калхун. Он прошел немного дальше и взобрался на мостик, 
лежащий поперек перегородки. Наугад Барни пошел туда, где 
виднелась старая, насквозь проржавевшая дверь. С леденя- 
щим душу визгом она открылась. Калхун вышел на покрытую 
плесенью площадку. На некотором расстоянии от ее края на- 
чиналась уходящая вверх лестница. Возможно, раньше лестни- 
Цу и площадку соединял какой-то мостик, но сейчас он обва- 
лился. Прикинув взглядом расстояние, Барни разбежался и 
прыгнул. Он сумел зацепиться За самую нижнюю перекладину 
лестницы, но умудрился удариться каской о трубу, на которой 
лестница была закреплена, и чуть не свалился. Поднявшись на- 
верх, Калхун увидел два хода, один из которых перекрывал 
пар, бьющий из трубы. Пробраться сквозь него не представля- 
лось возможным, не обварившись. Барни проследил направле- 
ние трубы — она уходила во второй коридор. Туда офицер и на- 
правился. 

Коридор вывел Барни к вертикальной шахте. Все там окуты- 
вала непроглядная темень. Калхун достал фонарик и включил 
его. Включил — и замер. Привалившись к противоположной 
стенке, сидел человек в измятом белом халате. На груди халат 
был разодран, а края почернепи, как и кожа. Бедняга выглядел 
так, как будто обнялся с проводом высокого напряжения. Ря- 
дом с ним лежало двуствольное помповое ружье "Беретта" В$ 
202-М2, стреляющее картечью. Вблизи оно прошибало десяти- 
сантиметровую деревянную стену насквозь. Убойная игрушка, 
если она в хороших руках... и Барни решил припрятать ее "на 
черный день". 


Повесив дробовик за спину, Калхун перевел фонарик с тру- 


па на трубу. Обнаружился вентиль, перекрывающий ее, кото- 


рый Барни не медля повернул. Офицер вернулся и пошел по 
ранее перекрытому коридору. Он попал в комнату, уставлен- 
ную шкафами с какими-то приборами, о назначении которых 
Калхун не знал. Стену напротив занимало окно. выходящее на 
площадку грузовой платформы. Она находилась на значитель- 
ном расстоянии от будки, в которой оказался Калхун. Под ок- 
ном — большая красная кнопка с надписью "Вызов платфор- 
мы". Барни нажал на нее — и послышался вой сирены. На пло- 
щадку опустилась грузовая платформа, на которой стояли две 
твари непонятного вида. На их запястья были надеты брасле- 
ты, и воздух вокруг них светился зеленоватым светом. Калхун 
уставился на них, не в силах оторвать взгляд — они словно со- 
шли со страниц книг Стивена Кинга. Кожа черно-коричневая, 
на сгибах суставов сходится уродливыми морщинами. На голо- 
ве "красовались" два громадных красных глаза. Вместо рта ше- 
велились ужасные на вид жвала. 

Калхун решил потренироваться в стрельбе. Он встал в за- 
ученную стойку, поднял оружие, навел его на голову твари и 
медленно, как на стрепьбах, спустил курок. Одна из тварей 
свалилась на бетонный пол. 

И туг произошло непредвиденное. 

Вокруг второй твари начали бегать зеленоватые молнии, и 
вдруг она, резко повернувшись в сторону Калхуна, выбросила 
лапы вперер, и с них слетел зеленоватый разряд. Он ударил в 
железную балку над головой Барни, и тот резко пригнулся — 
то ли чисто рефлекторно, то ли из страха "словить" вторую та- 
кую вот молнию. По балке забегали синеватые заряды. 

Мысли с сумасшедшей скоростью проносились в голове: 
"Круто... нет, конечно наш электрик после бутылки виски и не 
так сможет, но..." 

Барни подкатился поближе к окну, встал на одно колено, и, 
быстро прицелившись, открыл огонь, не давая монстру воз- 
можность сделать это первым. Последняя тварь свалилась, 
конвульсивно подергивая лапами. 

Калхун сам себе не мог объяснить, почему так опрометчиво 
повел себя с.этими "электриками". Бесшабашно, как в тире, ре- 
шил пострелять по зверушкам... Дострелялся. Еще хорошо все 
закончилось, вместе с "электриками" на платформе стоял ящ 
с надписью "Взрывоопасно" — могло бы из Барни получить 
неплохое жаркое... 

Он высунулся из окна, чтобы осмотреться. Между ним и гру- 
зовой площадкой пролегал широкий и глубокий желоб, по кото- 
рому текла какая-то грязная вода. Но, не найдя другого выхо- 
да, вернулся и решил попробовать другой путь. 

Вскоре Барни подошел к мостику, на котором он повернул 
направо, и уткнулся в очередную лестницу, поднявшись по ко- 
торой, ему пришлось пробираться сквозь полуразрушенный ко- 
ридор. 

Он вышел к большой прямоугольной яме, заполненной гряз- 
ной зеленоватой водой. На потолке над ямой висели какие-то 
конусообразные существа. От каждого из них в воду уходил 
скользкий на вид жгут серого света. "Это, наверное, пищевая 
трубка", — подумал Барни. Трубка у этих "присосок" уходила в 
круглую пасть, обрамленную острыми клыками. 


Яма перекрывала ему путь, а на другом ее конце вода не 
доставала до края ямы не меньше двух метров. Барни заме- 
тил дыру в решетке, наполовину погруженной в воду. Над ней 
висела табличка с надписью "Главный вентиль". Калхун про- 
верил, надежно ли закреплен дробовик за спиной, и прыгнул 
в воду. Превозмагая тяжесть ружья, Барни поплыл к дыре, но 
по дороге случайно задел рукой пищевую трубку одной из 
присосок. Рука приклеилась к ней, а трубка тугим жгутом 
обернулась вокруг тела. Калхуна стало тянуть наверх, прямо 
к усеянному клыками рту. Побелев от ужаса, он вырвал пис- 
толет из кобуры, засунул ствол монстру прямо в пасть и на- 
чал судорожно жать на курок. Хватка чудовища ослабла, и ох- 
ранник полетел вниз. . 

Немного отойдя после произошедшего, Калхун подплыл к за- 
меченному ранее отверстию и, протиснувшись в него, оказался 
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в комнате с рычагом увеличения уровня воды. Барни по- 
вернул его и стал выбираться из комнаты. 

Он вылез на другой "берег". Там валялась пачка кар- 
течи к дробовику. Возле нее проходил кровавый след, 
ведущий в другое помещение. Калхун достал ружье и ос- 
торожно пошел по следу, ступая по-кошачьи мягко. В 
следующей комнате "электрик" рвал на части свою 
жертву. Барни осторожно поднял дробовик, направил 
его на "электрика" и нажал на оба курка сразу. Череп 
монстра разлетелся на части, как переспевший арбуз. 

Пройдя дальше, он увидел безрадостную картину. Ме- 
таллический мостик, соединяющий два края сточного 
желоба, обвалился посередине. Расстояние между кра- 
ями разлома было слишком велико, чтобы его пере- 
прыгнуть. Барни посмотрел вниз: дно желоба терялось в 
темноте, но даже так было видно, что его глубина не 
меньше тридцати метров. Но тут Калхун заметил "присо- 
ску", висевшую посередине между двумя краями мости- 
ка. В гопове его родился попахивающий безумством 
план: использовать "присоску" в качестве веревки. Не 
давая себе времени на сомнения, Барни закрепил ре- 
мень дробовика на запястье, разбежался и прыгнул. 
Прилепившись к трубке, выпущенной монстром, офицер 
начал раскачиваться. Когда его подтянуло на нужную 
высоту, Калхун поднял ружье и выстрелил в "присоску". 
Картечь ушла точно в цель, и хватка ослабла. Призем- 
лился он не очень удачно. Но, оправившись от падения, 
офицер охраны двинулся дальше на исследование того 
места, где оказался. 

Повернув за угол, Барни увидел то, что снилось ему 
потом еще несколько месяцев. Сначала ему показа- 
лось, что на мостике, проходящем параллельно, стоят 
двое ученых. Но потом он понял: это не люди. На руках, 
вместо пальцев, — длинные отростки, похожие на плет- 
ки. А на головы невозможно было смотреть без содро- 
гания. Именно таким человек становился, когда на е- 
го запрыгивал "попрыгунчик". Эти крабоподобные тва- 
ри не раз заставляли Калхуна вздрагивать, но больше 
одного попадания из дробовика не выдерживали. Уво- 
рачиваясь от них, Барни даже не представлял, что эти 
небольшие крабы паразитируют на человеческом орга- 
низме... Но даже не это было самым страшным. Двое 
Зараженных тянули в разные стороны охранника — как 
дети, пытающиеся забрать друг у друга плюшевого мед- 
вежонка... Но тут оба Зараженных поскользнулись и 
упали на мостик. Охранник еще некоторое время посто- 
ял, качаясь из стороны в сторону, на мостике, но не 
удержался и, кулем перевалившись через перила, с 
криком полетел в пропасть. В это время оба монстра 
поднялись и направились куда-то в сторону. Калхун еще 
крепче сжал рукоятку дробовика и пошел дальше. Он 
наткнулся на труп еще одного охранника, явно убитого 
Зараженными. Через всю его спину наискось проходи- 
ли четыре раны с рваными краями. Рядом валялся его 
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нетронутый шлем. Калхун нагнулся, чтобы поднять его, 
но в голове тревожно заверещал зуммер шестого чув- 
ства. 

Барни сделал кувырок в сторону, перекатился и вско- 
чил на ноги. И, видимо, сделал это не зря — Заражен- 
ный за его спиной уже замахивался, чтобы нанести 
удар, но его длинные пальцы со свистом прорезали пус- 
тоту. Барни поднял дробовик и выстрелил в голову мон- 
стру. Он пролетел расстояние ло стены и ударился в нее 
с такой силой, что сверху посыпалась штукатурка. Кал- 
хун пошел дальше, отстреливая Зараженных. 

Вскоре ему пришлось залезть в еще одну "запруду". 
Барни шеп, подгребая руками, но тут услышал звук плев- 
ка и увидел летящий в него комок какой-то слизи. К сча- 
стью, он успел пригнуться, и комок попал на трубу за 
спиной охранника. Слизь, из которой состоял комок, на 
проверку оказалась кислотой! Причем настолько силь- 
ной, что она прожигала металл — труба зашипела и из 
нее начал бить пар! Встречаться с обладателем такой 
смертоносной "слюны" Калхуну не хотелось, и он, с уд- 
военной скоростью работая руками, отплыл за ближай- 
шую трубу. Обойдя ее, он увидел чей-то желтый в кра- 
пинку хвост и часть спины. Охранник выпустил заряд 
картечи в спину этой твари. И тут она подпрыгнула, раз- 
вернулась в воздухе на сто восемьдесят градусов и ока- 
залась своей страшной пастью перед Калхуном. 

О, Всевышний, что это была за тварь! Больше всего 
она походила на крокодила, проглотившего взведенную 
гранату! Перед Калхуном во всей красе предстала зад- 
няя его часть вместе с раскрывшимся "ромашкой" живо- 
том-пастью и хвостом. 

Барни нажал на курок. Вместо вселяющего уверен- 
ность звука выстрела, послышался сухой щелчок. Секун- 
ду они с "крокодилом" смотрели друг на друга... но лишь 
секунду. Потом офицер собрал все невесть откуда взяв- 
шиеся силы, перехватил тяжелое ружье как дубинку и 
огрел ею чудовище. Издав раздирающий душу вой, кро- 
кодил всей своей немаленькой массой плюхнулся на во- 
ду, подняв тучу брызг, и издох. 

Калхун добрался до рубильника, видневшегося на дру- 
гом конце "запруды", и дернул за него. Послышался низ- 
кий звук включаемого генератора. Охранник зашел на 
площадку лифта, но перед тем, как нажать на кнопку 
"вверх", глубоко задумался. 

"Почему я все еще иду? — подумал Барни. — Почему 
яеще не умер? За это время у меня был сто один шанс 
умереть, но яеще жив... зачем? Мне известна моя цепь 
— выбраться отсюда, но неизвестен путь к этой цели... 
Я как слепой котенок, ищущий выход..." 

С тяжелым сердцем офицер нажал на кнопку. 
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киберспортом в Беларуси, непременно за- 
помнится как в некотором роде перелом- 
ный. Начиная с создания и регистрации Фе- 
дерации Компьютерного Спорта в августе 
2002 года, в нашей стране наблюдается яв- 
ный всплеск активности в киберспортивной 
жизни. Это и проведение всевозможных ло- 
кальных турниров и соревнований, и созда- 
ние уже полупрофессиональных клубов и 
команд, и, наконец, привлечение спонсо- 
ров. Появились новые стимулы трениро- 


ваться, появилось признание на государст-г 


венном уровне и перспектива участия в 


международных турнирах. Итогом же года. 
стали грандиознейшие для Беларуси фина-` 


лы | кубка ФКС, прошедшие 14-15 декабря в 
Минском Дворце Молодежи. Введу в курс 
дела тех, кто до сих пор ничего не слышал 
об этом мероприятии республиканского 
масштаба, проведенного под руководством 
ФКС. 


Начиная с 26 октября по 1 декабря, в Минске 
и во всех областных центрах были организо- 
ваны отборочные соревнования по трем ос- 
новным и трем дополнительным номинациям 
(соответственно ОцакеЗ 1х1, Загсгай 1х1, 
Соитег-ЭКе 5х5 и Ейа2002 1х1, Сгап Рих 4, 
Казаки 1х1). Из каждой области в финальную 
часть были приглашены по шесть победите- 
лей. Для Минска было выделено по два места 
на каждую номинацию. Таким образом, в тур- 
нире лучших приняли участие 80 человек со 
всей Беларуси (из них 40 только по Контре). 
Следует отметить отличную координаторскую 


деятельность организаторов — все отбороч-. 


ные проходили строго по графику, а результа-` 
ты оперативно выкладывались в Интернете на 
официальном сайте ФКС млм. 4с$.Бу. 


Началось все, как обычно, с прибытия ино-_ 


городних участников. Специально для них был 
организован бесплатный проезд в Минск, за- 
казаны номера в гостинице и подготовлены 
микроавтобусы маршрута "Гостиница-Дворец 
Молодежи-Гостиница"! Однако завезенные к 
11:00 на торжественное открытие, эти участ- 
ники вынуждены были там торчать до вечера:) 
— кто-то жаловался, а кто-то радовался. И бы- 
ло чему. 


Что и говорить, обстановка поражала с пер- 
вого взгляда! На первой игровой площадке бы- 
ло 20 компьютеров (по 10 с каждой стороны), 
огороженных металлическим барьером. Ря- 
дом находились большие турнирные таблицы, 
на которых симпатичные девушки заботливо 
заносили результаты последних игр. Тут же 
была и сцена с микрофоном, на которой про- 
водились жеребьевки и всякие песни-пляски 
(0б этом позже). Вторая же площадка содер- 
жала только 10 компов, но зато была оборудо- 
вана большу-у-ущим экраном с проектором, 
на котором под комментарии разных "умных 
дядек" транслировались игры! 

В рамках соревнований была проведена 
мини-выставка с презентациями от спонсоров 
(замечу, что до этого всегда было наоборот). 
Больше всего радости публике приносил нема- 
ленький ЕСО-дисплей от Нашогп, на котором то 
и дело крутили всякие блокбастеры, отвлекая 
меня от главного:). Негде яблоку было упасть 
и возле специально отведенных трех компью- 
теров, объединенных в сеть и подключенных к 
Интернету. Тут проходили то дружеские встре- 
чи по Варкрафту, то обновлялись сайты, то 
просто дружно смотрелись реплеи. Были еще 
стенды с джойстиками и прочими Зиом, ко- 
торый нельзя было толком пощупать. 

Лишь пробыв там около 3 часов, я начал за- 
мечать один за одним мелкие недостатки и оп- 
пошности в организации праздника. Напри- 


Финал | кубка БФКС 


мер, когда я проголодался, то обнаружил, что 
доступен в пределах здания только малень- 
кий, но очень гордый (в плане цен) буфетик, 
где под вечер остались только чипсы и пиво. 
Разве можно на таком рационе тусоваться це- 
лый день, а потом сыграть в полную силу? Да, 
чуть не забыл: на протяжении всего времени 
организаторы снабжали спортсменов халяв- 
ной колой... наверно, для поддержания тонуса. 
Всем участникам совершенно бесплатно:) 
раздавали пакетики, ручки, брелки с поготи- 
пом ФКС и кое-кому даже лицензионных Ка- 
заков. И самое главное, конечно, это майки с 
именем родного города на спине, бэджики и 
дипломы! Давали неохотно, но почти все деле- 
гации смогли выбить это счастье из организа- 
торов под конец первого дня;). 

В первый день прошли игры до финалов в 
основных номинациях и были выявлены побе- 
дители в Казаках. Во второй же день был сыг- 
ран Футбол и проведены суперфиналы во всех 
остальных номинациях. 


День первый. 


Рогов "Зри!" Андрей (1 место в Витебске по 
Казакам): "Грандиозное шоу! Я впечатлен 
— не ожидал такого увидеть. Отличная тех- 
ника и классные призы". 


Началось все с любимых всеми нами заез- 
дов Гран При}. Гоняли свои болиды игроки, ко- 
нечно же, на площадке с проектором и ком- 
ментатором. Так что все детишки, забежав- 
шие с кружков по теннису и вышиванию в холл 
Дворца Молодежи, смогли посмотреть на “ма- 
шинки":)). Я, конечно, утрирую, но, по-моему, 
если бы игры по дополнительным номинациям 
не транслировались и не комментировались 
на весь дворец, то зрителей у них было бы раз 
в пять меньше. Что ж, надо как-то приобщать 
народ и популяризовать не очень пока раскру- 
ченные виды киберспорта. 


Что касается заездов, то я сразу вычислил 
легендарного Грамовича — ТОЛЬКО ОН да- 
вил по реальным педалям и крутил совсем не 
виртуальный руль. "С такими девайсами — и 
не выиграть?" — подумал я и забил на этот 
вид... 

В это самое время на первой площадке 
скромно проводили жеребьевку по Контре. 
Плохая новость — в первом же туре столкну- 
пись две минские команды, хорошая — фаво- 
риты турнира, команды \З и СО-6, оказались 
в разных сетках и встречались только в фина- 
ле. Поскольку я не являюсь поклонником этой 
игры, то лишь приведу сухие результаты: 

1/4 финала виннеров: 

СО-6 (Витебск) Че! Зегуег-М/ (Гомель) 

ЗТХ (Минск) юзе Тагати (Минск) 

С-47 (Гродно) юзе тедюп (Брест) 

Машх (Могилев) 105е УЗ (Минск) 

1/4 финала лузеров: 

Зегмег-М/ ю5е ЭТХ 

С-47 юзе Машх 

1/2 финала виннеров: 

СО-6 аеЕ Тагайи! 

Еедюп юзе \З 1/2 финала лузеров: 

едюп де! 5ТХ 

Тагати! де! Машх 

Финал виннеров: 

СО-6 ю5е \З 

{ финал лузеров: 

Еедюп 4! Тагати! 


! финал лузеров: 

СО-6 де Цедюп 

Опережая недовольные выкрики, скажу, что 
команда СО-6 выступала за Витебскую об- 
ласть, хотя сами ребята из Полоцка, а трени- 
руются в Новополоцке (за инфу спасибо 
Агспапое!У). 

С началом игр контр-страйщиков выявился 
еще один “баг” турнира — слабые машины. 
Только самый ленивый в этот день не жало- 
вался на низкий фпс и не кричал "опять тормо- 
за", когда промахивался. Одних организатор- 
ских способностей явно недостаточно, чтобы 
настроить машины должным образом. Часто 
команды сетовали и на судейство. Якобы кто- 
то использовал запрещенные команды, а не- 
квалифицированные судьи не смогли этого оп- 
ределить и т.п. Что ж, оставим на совести на- 
рушителей их деяния и возьмем слово с ФКС 
учесть все промахи в следующий раз. 

К слову, в каждой номинации был выстав- 
лен свой "комплект" судей, и со своей задачей 
лучше всех справились старкрафтеры. Осо- 
бую благодарность хотелось бы высказать 
Рутковскому "Геоп" Павлу, который, помимо 
всего прочего, спас меня от мигрени:). 

Не все гладко было и с графиком игр. Игры 
по контре в этот день затянулись аж до шести 
часов и, в конечном счете, старкрафтеры не 
успели доиграть второй финал лузеров. 

Где-то около четырех была проведена жере- 
бьевка по Казакам, и добры молодцы гусары 
сменили лихих гонщиков на большом экране. 
Многих зрителей эта дисциплина заинтересо- 
вала, но не надолго. Дело в том, что смотреть, 


как в схватке сталкиваются тысячи юнитов 
разных мастей, довольно необычно и занятно, 
но вот то, что эти схватки повторяются один к 
одному от игры к игре — довольно нудно. Кто- 
то нашлепал больше лучников, кто-то всадни- 
ков... а в итоге все полегли от своей артилле- 
рии:). Это при том, что ползти к месту боя от 
базы не менее 5 минут:). С жеребьевкой 
опять-таки не повезло, и два минских участни- 
ка встретились в первом туре, что в общем-то 
не помешало занять минской команде первые 
три места в этой номинации. Вот имена побе- 
дителей: 

1 место — Сергей Алисевич (Минск); 

2 место — Евгений Козловский (Минск); 

3 место — Михаил Волчек (Минск). 

Совсем забыл вам рассказать про чудо с 
бородой, которое развлекало все тех же слу- 
чайных детишек, не давая покоя нормальным 
прогеймерам своими выкриками и лозунгами. 
Да-да-да, это был НАСТОЯЩИЙ ДЕД МО- 
РОЗ!:)) Очень порадовали его новогодние 
конкурсы, как то: "Кто придумает лучший сти- 
шок со словом Руссобит" или “Кто громче (!) 
крикнет Руссобит" и т.п. Сразу стало ясно;что 


Дед Мороз настоящий и подарки у него самые, 
что ни на есть взаправдашние:). Я только под- 
держиваю рекламу спонсоров, если это идет 
на благо развития киберспорта, но при этом 
МЕШАТЬ игрокам совсем не нужно (во второй 
день он орал прямо во время игр). Кроме то- 
го, видна ориентация развлекательных меро- 
приятий на средний возраст участника — 17 
пет. Слава богу, чудо-в-красном-тулупе появ- 
лялось у микрофона только два раза за все 
время:). 

Как только в Казаках начались финалы (не 
более одной игры одновременно), на освобо- 
дившиеся компы накинулись крафтеры, и чуть 
позже, когда команда СО-6 во И лузерском 
финале остановила брестчан на третьем мес- 
те, достали свои мышки и клавы квакеры. Не- 
смотря на то, что организаторы умудрились 
запустить эти самые интересные и основные 
номинации в одно время, я расскажу о каждой 
из них в отдельности по порядку старта. 


ЗагсгаН 1х1 день первый. 


Демченков "[РОН]Зртаг Артур: "Лично для 
меня многое зависит от карт и удачи. В пер- 
вой тройке точно будет ЗазКок, также, воз- 
можно, войдут либо Заска/, либо Уеатак. 
Будет хорошо, если я войду в тройку". 

В правилах ничего не изменилось с тех пор, 
как я писал о них в отчете по минским отбо- 
рочным. Те же четыре \/ССшные карты, то же 
вычеркивание и монетка. Изменился список 
участников — представлены были только луч- 
шие (в порядке следования на жеребьевке): 

1. Демченков "[РСН]$ртпа! Артур (Минск) 
Гегд 

2. Нацевский "АоО" Игорь (Витебск) Тетап 

3. Володько "РААК" Юрий (Могилев) Хегд 

4. Драко "[Мо\м/даска!' Сергей (Минск) Гегд 

5. Щеглинский "Оно Александр (Гродно) 
Тегап 

6. Шолопыко "[МЕ]Атогр!з" Виталий (Брест) 
2егд 

7. Кебец "УедтаК(Н2]" Андрей (Гомель) 
Тетап 

8. Тиханович "а#.ЗазПок" Александр (Минск} 
Вапдот 

Как вы заметили, фавориты ЗазПок и 5рипа! 
оказались в разных концах сетки. Больше все- 
го в этом списке меня расстроило отсутствие 
протоссов:(. Был только один рандом 
(аН.базНок), а так все зерги да терране... 

С началом игр я узнал две неприятные осо- 
бенности трансляций на большом экране. Во- 
первых, тот, кто все это проектировал, не по- 
думал о зрителях. Ни одного стула и ни одной 
скамейки не было выделено для преданных 
болельщиков. Максимум удобства — это сиде- 
ние на ступеньках лестницы с задранной 
вверх головой. Два дня провести в таком по- 
ложении я не мог и поэтому большую часть 
игр наблюдал из-за спины. Во-вторых, игроки 
СЛЫШАЛИ комментатора. Если в Гран При 
это было полезно, в Казаках не мешало (там 
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карта открыта), то представляете, во что это 
обернулось в Старкрафте? Как ни старался 
а!.Знеатег и прикольный чел с ТВ "называть 
вещи другими именами" и "комментировать, 
го, что прошло", получалась какая-то путаница 
и молчанка, а очень жаль, так как послушать 
комментарии профи о том, как играют профи, 
было бы интересно. Ну да ладно, игры компен- 
сировали все неудобства, и люди готовы были 
прыгать за спинами товарищей, лишь бы по- 
смотреть на контроль белорусских госу! :). 

В первом туре особых интриг не было, все 
минчане уверенно одержали победу и прошли 
в полуфинал. Слайня, явно играя на публику, 
сначала посбивал скурджами при помощи па- 
разитов терру все бублики и транспортники, а 
затем начал пытаться забросать несчастного 
Аоб’а его же зараженными людьми при под- 
держке гвардов:). Разница в классе стала осо- 
бенно заметна, когда в середине игры Игорь 
оказался с четырьмя тысячами минералов, а 
Артур только с двумя. Сашок всего за 13 ми- 
нут расправился с Ведьмаком в игре ТУТ на 
островной карте, а Гост в очень затяжной иг- 
ре (50 минут) осилил Аморфиса (игроки собра- 
ли почти все минералы на карте, запас Госта, 
доходил до 120001! Итак: 

[РаН]Зрта! (2) ЧеГАо0 (Т) а НУ (Мео На! о 
\Уатайа) 

([МомПаска! (7) 9! ОАВК (7) а ЕС (Мес 
Еедасу оЁ СПаг) 

дпоз (Т) де [МЕ]Атогрию (2) а ЦС 

аН.базНок (А->Т) де! УеадтаК(И?] (Т) а НУ 

Полуфиналы виннеров оказались гораздо 
насыщенней по накалу страстей. Все началось 
с неожиданного и обескураживающего проиг- 
рыша главного фаворита турнира ай.баИКа 
игроку из Гродно. Игра длилась менее 9 ми- 
нут. Пойдя в ранний эксп,. Александр, пытаясь 
пробить блокаду Госта, потерял все войска на 
минах и вынужден был сдаться. Совсем как 
Зауегз`Вохег в своей группе на \/СС ^^. В 
шоке были все. Наверно, и сам Гост, который, 
надо сказать, сыграл весьма уверенно и на- 
стойчиво. 

Вторая полуфинальная игра была интерес- 
на тем, что, во-первых, это была единствен- 
ная во всем турнире игра на Мео дипде Зюту, 
а во-вторых, в ней встретились два минчани- 
на:). Сражались Зерг-Зерг. До появления мут 
порядки развития отличались только тем, что 
Часка! поставил хачу, затем пул, а Зрта! на- 
оборот. В итоге первый получил выигрыш в 
минералах, который так и не смог реализо- 
вать, так как газа все равно не хватало. Игра 
шла в таком ключе: Эрта! внаглую пытался от- 
строить базу в центре, а УасКа! пытался не 
дать ему этого сделать, почему-то штурмуя 
мэйн лингами;). В конце концов Уаска! опо- 
мнился и поставил два экспа, но было уже по- 
здно: наработанный газ превратился в тучу 
скуржей с мутами и победу для Эрта!а. Таким 
образом, реванш за обидное поражение на от- 
борочных был взят. 

Между прочим, игроки этого полуфинала из- 
вестны среди крафтеров (по разным причи- 
нам). Артур прославился нестандартным мыш- 
лением и тактиками. Он часто идет по сложно- 
му пути, активно используя свой микро. Да и 
личность он неординарная, Сергей же извес- 
тен своей крайней эмоциональностью. Удиви- 


* Сози (госу) — так в мире Старкрафта называют 
сильнейших игроков, профессионалов. Аналог ‘пап- 
ки” или "отца" в квэйке. Пришло из Кореи. Другие 
похожие слова: 

Нази (хасу} — игрок среднего класса. 

СроБо (чобо} — ламер. 

Исключительно корейско-старкрафтовый слэнг. 


тельно, как он при этом умудряется более-ме- 
нее стабильно играть?.. 

Игра [МЕ]Аторы$ уз МедтаК[ 2] закончи- 
лась очень быстро, так как первый пошел во 
врайтов, а второй — в голиафов. Результат 2 
тура: 

илплегэ: 

[РаА]5рта! (7) де [МомЛЗаска! (7) а! 3$ 
{Мео Зипае Эюгу) : 

аН.базпок (В->Р) |05е дноз! (Т) а’ -С 

Юо5еге: 

\МедпзаКВ?] (Т) де! [МЕ]Атогры$ (Т) а’ НУ 

Аоб (Т) ЕЕ ОАВК (Могилев) (2) ЕТ (10 
Тетре) 

В третьем туре игроки как сговорились: все 
игры были 2егд-Тетап на ЛТ и почему-то во 
всех Зерги победили (хотя считается, что Лю- 
ди рулят в этой дуэли). При этом финал винне- 
ров оказался быстротечным. Пойдя в тек, Гост 
не смог отбиться от атаки первых мут с линга- 
ми. Немалую роль в этом сыграл спот на 9 ча- 
сах (где пинги, как известно, пробегают через 
застройку). Заска! сыграл очень уверенно, у 
\УедтакКа был шанс наказать минчанина, но он 
им не воспользовался. ЗазНок же без про- 
блем зарешал Аоб'’а и вышел вместе с 
ЗасКаГом в Г лузерский финал: 

илппегз: 

[РСН]5рта! (2) ЗЕЕ дпоз1 (Т) а ЕТ 

Юо5егс: | 

аН.ЗазНок (Р->2) це Аор (Т) а ЕТ 

[Мо\М/аска! (2) де? УедтаК["?] (Т) а ЕТ 

Помня финал минских отборочных, где 
Часка! просто сдался ЗазНКу, я не думал, что 
он сможет что-то противопоставить ему сей- 
час, в финале кубка. Однако он смог. Алек- 
сандр в этой игре не стал играть рандомом, а 
уверенно выбрал терран, зная, что любимая 
раса Сергея — Зерги. Заска! же также уверен- 
но пошел в ранний эксп и мутов. Риск, доля 
везения — игра заканчивается на десятой ми- 
нуте победой нахального зерга и очередной 
сенсацией: ЗазПок не вошел в тройку. Что-то 
слишком часто в последнее время Часка! вы- 
игрывает "на халяву";). 

ан.базпок (Т) юзе [Мо\/ЛШаска! (7) а ЕС 

На этом игры первого дня закончились. по- 
скольку здание арендовалось до 21:00, и из-за 
затянувшихся игр по каунтер-страйку сыграть 
второй финал лузеров не успели. Перейдем ко 
второй, не менее интересной и захватываю- 
щей номинации. 


ОцакеЗ:Агепа 1х1 день первый. 


Микульчик "Кеерег" Юрий: "Компы оставля- 
ют желать лучшего... однако это не помеша- 
ло турниру выявить действительно сильней- 
ших. Главный минус — это то, что игры по 
куЗ и кс не транслировались по большому 
экрану“. 


Кроме победителей минских отборочных, сре- 
ди главных фаворитов значился гомельчанин 
Череухин “нтр.СНегуа" Александр, который 
являлся довольно частым гостем в Москве и 
тренировался там с российскими отцами. Это 
можно было заметить по стилю его игры (кла- 
ва под столом на коленях, экран в 10 см от 
глаз). Среди же остальных игроков областей я 
знал только Шатыренка "[ОБ]Ооот" Кирилла 
из Гродно, который периодически светился на 
минских турнирах. Вот полный список участ- 
ников, как они распределились после жеребь- 
евки: 

1. Сичкарь "\З-МадМоизе.с58" Андрей 
{Минск) 

2. Череухин "тр.Спегуа" Александр (Го- 
мель) 

3. Станилевич “А-Акга" Олег (Минск) 

4. Исаченко “Саезаг" Иван (Витебск) 

5. Янушевский "А -Гедге$" Сергей (Минск) 

6. Шатыренок "[ОО]Воот" Кирилл (Гродно) 

7. Шевчук "й.МопНег" Виктор (Брест) 

8. Яроцкий "БИеЁ’ Артур (Могилев) 

В результате неудачно спланированного 
графика игр наблюдать за баталиями кваке- 


ров я мог только в полпглаза (остальные полто- 
ра преданно пялились на проектор со стари- 
ком). Однако началось все очень необычно и 
сенсационно. В первом же туре встретились 
два основных претендента на победу — Мауз 
и Черя. Играя на дмб фраг в фраг, к 15-минут- 
ной отметке они пришли с равным количест- 
вом очков — 5:5. По правилам турнира начал- 
ся зиадеп деаё (игра до первого фрага} — и 
удача улыбнулась гомельчанину. Два других 
минчанина без проблем вышли в следующий 
тур: 
\тр.Свегуа ЕР у3--Ма@Моиве.с58 а тб @ 
6:5 (зиЧдеп деай) 

\В-АкКга Че! Саезаг аё атб @ 37:1 

1В-Еедгез де! ([ОБ]оот а {2 @ 22:11 

Ба: де! и.Моййег 

Следующим по сетке под раздачу к Чере по- 
пал АкКиа. И снова дмб, плотный счет и сарден 
дес! И опять фортуна помогает Чере сделать 
победный рывок и выйти в третий тур! Это уже 
становится забавным, поскольку в финал вме- 
сте с Черей выходит третий и последний мин- 
чанин, 1А-Ёеодгез, который без проблем от- 
правляет в лузера Буллета из Могилева. Не- 
ужели один человек перечеркнет все надежды 
минской команды на первое место? Но не все 
еще потеряно, так как турнир проходит по си- 
стеме доцЫе ейттавоп, и у каждого еще есть 
шанс вернуться и отомстить:)). Но сделать это 
сможет только один. В других парах интриг не 
наблюдается, аутсайдеры вылетают из турни- 
ра, а фавориты продвигаются дальше: 

итппегэ: 

итр.СВегуа де! {В-АкКга а! дтб @ 9:8 (5и9- 
деп деа) 

1А-Теогез де Бе а! {2 @ 19:8 

Юо5егз: 

\3-МадМоицсе.с58 де! Саезаг а! {2 @ 44:0 

[ОБ]Роот ЕЁ й.Моциег а{ 21 15:2 

Далее происходит то, что все ожидали и че- 
го боялись минчане. Не оказав достойного со- 
противления, Легрес также уступает Чере до- 
рогу к пьедесталу... В это время в лузерах 
отыгрывается последний "безболезненный" 
тур, в том смысле, что ни разу до этого минча- 
не не встретились между собой: 

уиппегз: 

{ппр.Спегуа Че 1В-ЁЕедгез а! 4 @ 25:9 

Юо5егс: 

\3-МаЧМоцзе.с58 Че рийе! а! 211 

{В-АкКга Че! [ОО]Роот а! 711 @ 10:2 

После того как Черя закончил свое выступ- 
ление в первый день, выйдя в финал и обеспе- 
чив себе как минимум второе место, трем 
минчанам предстояло выяснить, кто же досто- 
ин попытаться отомстить за всю команду в су- 
перфинале. И в то время как Александр уже 
праздновал в буфете свое удачное выступле- 
ние, они продолжали доигрывать оставшиеся 
игры. Тут Мауз всем доказал, что он неспрос- 
та занял первое место на минских отбороч- 
ных: 

\3-МадМоицзе де {В--АКга аё 71 @ 27:10 

\3-МадМоизе Че! {А-1едгез а{ атб @ 20:4 

Таким образом, стали известны третье и 
четвертое места в этой номинации. Они до- 
стались соответственно — Янушевскому 
чА-Геогез" Сергею (Минск) и Станилевичу 
А--АКга” Олегу (Минск). На этом все распро- 
щались и отправились отсыпаться перед фина- 
лами... 


День второй. 


Рутковский "РОН]еоп" Павел (судья по 
Старкрафту): "Очень неожиданные резуль- 
таты. Впечатлила игра Госта. Нарушений 
замечено не было, все прошло корректно и 
быстро". 

Чтобы не нарушать традиции, первыми к ком- 
пьютерам пустили гонщиков. Но поскольку во 
второй день прошло значительно меньше иг- 
роков, параллельно с ними играли (ОДНО- 
ВРЕМЕННО) суперфинал по квэйку и второй 
финал лузеров по старкрафту. Видимо, орга- 
низаторы очень торопились все закончить к 
“торжественному банкету для МР-персон" и 
садили всех играть как можно скорей. В ре- 
зупьтате три часа мы наблюдали только за иг- 
рами в Е#а2002... Но об этом позже. 


Для начала про Старкрафт. 

дРо$ м5 [МОМаска!. Второй финал лузе- 
ров, как и первый, проходил на ЕС (Т\2). Гост 
сразу после первого саплая строит экспу, а 
Заска! идет в своих привычных муталингов. В 
итоге каким-то чудом Госту удается отбиться 
при помощи бункеров и немногочисленных 
медаринов:). Часка| ставит экспу и строит лю- 
ков. Терран пытается в это время перевезти к 
нему на рампу две пачки солдат с тетками в 
белых халатах, но из-за неудачного контроля 
весь этот табун он разменял на одного люка и 
одного дрона =]. После чего, чтобы совсем 
уравнять шансы, он приносит в жертву пачку 
рабов, просто послав их на марше на зарытых 
ЛЮКОв... 

Далее начинается затяжная игра в таком 
ключе: зерг проводит агрессивную экспансию, 
атерран строит еще один комцентр и закрыва- 
ется. При этом идет размен дропами, Гост об- 
ламывает фаскау все голые хачи и получает 
преимущество, но тут начинается какая-то не- 
лепость. Дело в том, что у обоих резко закан- 
чивается газ. Причем Гост, имея 5000 мине- 
ралов и 4 пачки марината, мало того, что поз- 
воляет зергу занять два острова, но и теряет 
ВСЕ столь необходимые танки, дропшипы и 
весселя, пытаясь выбить последний наземный 
эксп, обстроенный санкенами! В итоге он ос- 
тается с чистым медарином, который разры- 
вается отожравшимся зергом... На оставшие- 
ся деньги терран еще минут 10 бился в кон- 
вульсиях, хотя исход игры уже был предрешен. 
Итак, 

[Мом/Заска! (7) Че дпоз (Т) а ЕС 

И 9то& занимает почетное третье место. 
Надо сказать, что Александр многих удивил на 
этом турнире, став чуть ли не главным откры- 
тием. Он играл стратежно и очень уверенно. 
Однако ему заметно не хватает практики — 
очень часто его макро и микро оставляют же- 
лать лучшего. 

В то время как Заска! целый час доказывал 
Госту, что зерги не просто мясо, а мясо с зу- 
бами, свершился суперфинал по Сиакез: 

МадМоизе уз Спегуа. Маузу надо выигры- 
вать две карты, Чере — достаточно одну. Пер- 
вая игра на дмб. Размятый Мауз (уж не Ера- 
зером ли?;)) захватывает на 3З-ей минуте кон- 
троль и начинает понемногу увеличивать раз- 
рыв. На девятой минуте оба умирают (счет 
8:4), и у Чери появляется шанс, но, к его сожа- 
лению, в этот момент удача была занята 
Заскаюм и не смогла ему помочь;)... время 
13.20 — после очередного фрага раздаются 
аплодисменты и еще через минуту Мауз вста- 
ет из-за стола, потирая руки и готовясь ко вто- 
рой игре. 

у3-МадМоизе.с58 де! итр.СВегуа а! дтб @ 
17:10 

Выбрали зтн. И правильно сделали;). Черя, 
ни разу до этого не сыгравший на зтне, без 
особого сопротивления отдал Маузу победу на 
этой карте. 

\З-МадМоизе де 1тр.СКегуа а! 71 @ 16:9 

Что ж, думаю, Черя остался немного разо- 
чарован такой концовкой, но зато большинст- 
во публики ликовало! Все-таки оставить Минск 
без первого места в традиционно сильнейшей 
его номинации было бы некрасиво со стороны 
Чери:). 

Приблизительно в это время финишировала 
финальная гонка Гран При. Вот победители в 
этих двух номинациях: 

Оцаке !!: Агепа 

1 место — Сичкарь "/З-—МадМоизе.с58" Ан- 
дрей (Минск) 

2 место — Череухин Ч тр.СПегуа" Алек- 
сандр (Гомель) 

3 место — Янушевский “1А-Ёебге$" Сергей 
(Минск) 


СР4 ("Формула-1") 

1 место — Грамович Дмитрий (Минск) 

2 место — Пилецкий Кирилл (Минск) 

3 место — Северин Сергей (Минск) 

После кваки начались суперфиналы контры. 
Напомню, что половчанам СО-6 предстояло 
сразиться с сильнейшим минским составом 
\Моодоо3. Тут не обошлось без эксцессов. На- 
чалась мошна из-за того, что у одной команды 
компы были якобы лучше, чем у другой. Су- 
дьи, к слову, продемонстрировали всю свою 
некомпетентность — многие толком не разби- 
рались в настройках и консольных командах. 
Когда все кое-как улеглось и игры начались, 
игроков в три кольца оцепили зрители — и бы- 
ло на что посмотреть! Вот составы команд: 

СО-6: Вейгтог (с), НааВ, МаЧМап, Вапда11, 
Гоизе 

\З: Агсйс (с), Вазаем, Ви Во?4, Апцё, В09 

Даже я, не сильно разбираясь в этом виде, 
ощутил весь напряг и остроту атмосферы, в 
которой СО-6 хэдшотами прокладывала себе 
дорогу к пьедесталу. Играя из лузеров, эти ор- 
лы умудрились дважды одолеть минчан и за- 
нять-таки заслуженное первое место! На- 
сколько я понял из комментариев спецов, у3 
перестреливала СО-6, но половчане брали сы- 
гранностью и стратегией. 


Окончание на стр. 28 
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КЛУБНАЯ ЖИЗНЬ 


виртуальные радости 
№1, январь, 2008 год 


финал | 
кубка БФКС 


Начало на стр. 26-27 

1 игра на де_аи$: 

СО-6 де УЗ — 13:10 

СО-6 (СТ) Че! УЗ — 7:5 

СО-6 (Т) че УЗ — 6:5 

2 игра на ае_сЬЫе: 

СО-6 де УЗ — 13:11 

СО-6 (СТ) де \З — 10:2 

СО-6 (Т) 0$е УЗ — 3:9 

А вот первая тройка команд: 

1 место — СО-6 (Новополоцк — Витебская 
область) 

2 место — \-3 (Минск) 

3 место — Гедюп (Брест) 

И ту настал звездный час Рйа2002:). Как я 
уже. говорил, поспешно завершив суперфина- 
лы, все от-нечего-делать ринулись смотреть 


на футбол. А ведь было действительно инте-. 


ресно! Прямо как во время летнего чемпиона- 


та мира. на большом экране транспировались ‚ 


и комментировались игры сильнейших сбор- 
ных. Забитые мячи сопровождались криками 
и аплодисментами, а попадания в штангу — 
вздохами и ахами. 

Вот список тех, кто выбрал самый спортив- 
ный вид киберспорта:): 

1. Дерко Андрей (Гродно); 

2. Курцер Кирилл (Минск); 

3. Зданевич Евгений (Брест); 

4. Покаташкин Виктор (Гомель}; 

5. Силантьев Сергей (Минск); 

6. Давыдов Алексей (Могилев); 

8. Пелогеин Андрей (Минск). 

(Спортсмен из Витебска на жеребьевку не 
явился) 

Еще до начала соревнований, совершенно 
не зная ничего о своих соперниках, минчане 
заявляли, что первые три места за ними. Од- 
нако вышло не так. Неожиданно конкуренцию 


им составил Зданевич Евгений, который, иг-. 
рая за сборную Бразилии, последовательно ` 


повыбивал с турнира минских “итальяшек“". 


Играя на равных в первом тайме, он вдруг на- 


чинал зажигать во втором, добиваясь побед с 
довольно разгромным счетом. Как ни печаль- 
но, но и тут Минск оставили без первого мес- 
та. 

Боплелыцикам же для полного счастья не 
хватало только скамеек, сквозного ветра и 
футбольного (а не лольного) комментатора:). 
Кстати, как признался победитель, в Фифу он 
начал играть за месяц-два до турнира и трени- 
ровался только с компьютерными оппонента- 
ми, что говорит либо об относительно невысо- 
ком уровне наших футбопистов, либо об от- 
личном АИ, разработанном ЕА ЗРОНТ$. Как 
бы там ни было, в суперфинале Евгений пере- 
играл Кирилла и вывел команду Бреста на вто- 
рое место в общем зачете! Результаты: 

АДА 2002 

1 место — Зданевич (Бразилия) Евгений 


(Брест) 
2 место — Курцер (Италия) Кирилл (Минск) 
3 место — Пелогеин (Италия) Андрей 
(Минск) 


"На сладкое" я оставил суперфинал по Стар- 
крафту. Игру [МОМ/Ласка! у$ {[РОА]5рпа! по- 
казывали и комментировали. Все без исклю- 
чения, кто не болел в это время за своих фут- 
болистов, собрались перед экраном и пыта- 
лись понять, что за животные по нему бегают, 
и почему они совсем не напоминают земную 
флору и фауну;). Дело в том, что в финале 
встретились два минских зерга — Демченков 
"РСРЗрта! Артур и Драко “МОМ/Л\аска! 
Сергей. 


Все ждали шоу, ну или как минимум МНОГО 
МЯСА) Ан нет Играли на островной Уатайа. 
Оба пошли в мут с двух хач. ЗасКа! строит мут 
и заказывает им грэйд на силу. Зрипа! же стро- 
ит мут+скуржей и грэйд оверам на транс- 
порт;). В итоге на 7-ой минуте он тратит лиш- 
ние минералы на две экспы с газом, а Заска] 
на... оверов:). Устрашающая тактика эффекта 
не дала — ина 11 минуте стало очевидно, что 
3 хачи с газом рулят против одной... С@ Ар- 

рн 

[РСН]Зриа! (2.) Че! [МомЛзаска! (7) а НУ 

Итак, вот как выглядела первая тройка по 
Старкрафту: ' 

1 место — Демченков "Р@Н]брта Артур 
(Минск) 

2 место — Драко "МОМ/Луаска! Сергей 
(Минск) 

3 место — Щеглинский “дбозЁ Александр 
(Гродно) 

В общем зачете первой стала, конечно же, 
столица, которая также стала и обладательни- 
цей главного кубка соревнований. За второе 
место соревновались три области, из которых 
сильней оказалась Брестская — благодаря 
первому месту по футболу и третьему по КС: 


ОБЛАДАТЕЛИ КУБКА БФКС'2002 


1 место — Минск и Минская область — 38 очков 
2 место — Брестская‘область — 20 очков 

3 место — Витебская область — 17 очков 

4 место — Гомельская область — 15 очков 

5 место — Могилевская область — 11 очков 
6 место — Гродненская область — 10 очков 


К сожалению; на торжественном награжде- 
нии я присутствовать не смог. но пару слов о 
призах скажу. Два дня я пытался выяснить, за 
что же сражаются ребята — но никто ничего 
не знал (!). Официальные лица говорили, что 
призы будут "классные" и ссылались на руко- 
водство, предупреждая, что оно с нами гово- 
рить не станет:(. Короче я уже начал было по- 
думывать о подвохе: призовой фонд офици- 
ально заявлен не был, но ходили слухи, что это 
будет мультимедийный компьютер в каждой 
номинации, плюс-всякая мелочь. Так и вышло. 
Только компьютер был один и его разделили 
между победителями в разных номинациях.). 
Плюс давали мобилки, интернет-карточки и 
другую "мелочь" от спонсоров. Вроде как на- 
род остался доволен, так как мы в отличие от 
россиян пока не сильно избалованы призами 
международных турниров, исчисляемых тыся- 
чами долларов. ‚ 

Что же сказать: в`завершение? Турнир дей- 
ствительнб удался: “Это-факт. Кому-то больше, 
кому-то меньше; но он понравился всем, так 
как ТАКОГО. в нашей республике до этого не 
было. Нужно отдать. должное организатором 
— они постарались на славу: собрать такое ко- 
личество народу, провести среди.них отбороч- 
ные: и завершить: все это грандиозным фина- 
лом — это успех для‘белорусского киберспор- 
та. 

Я уверен, что те недочеты, которые были 
допущены, — от отсутствия практики, ведь не 
ошибается тот, кто ничего не делает. Отдель- 
ное спасибо ‘хочется. высказать участникам, 
которые съехались со всей страны, чтобы от- 
стоять честь своей.обпасти в каждой из номи- 
наций. И пожепать им: болыше тренировок и 
хороших ‘спарринг-партнеров, так как пока 
столица в общем зачете просто вне конкурен- 
ции. Ну и, конечно же, все мы будем ждать до- 
стойного продолжения от БФКС! 


Мойсенович "МИМ" Павел 
пт @иБу 


Вниманию: администрации клубов! 
Если вы хотите, чтобы о чемпионате. 
в вашем клубе узнали читатели ВР, 


звоните в.редакцию по телефону. 
_ 234-67-90. 


Киберспортивная хроника 


„Ву: [8 дегАицз {СТ)— 8:4 
а де гай 
Виз: а се Аше (Г) — 93 


2 декабря было создано бепо- 
русское отделение россий- 
ского’клана `Теглргатетаг по 


петь. Сегуа, ПаНби хе, На- 
30. 5То третье бело 


ние иностранного - ‘клана. До 
начала декабря в Беларуси 
были. представлены только 
СССР и: с58: Чем это сулит. 
‘нашим квакерам, я сказать 
не могу, даи’вряд пи клан, ко- 
торый. сейчас находится в 
очень плачевном состоянии, 
что-то. сможет сделать, но 
факт. ИИ фактом. 


‘менательне шее, ‘событие: 
: ый в мире 
Е 


‘рептаис: егАцзма — 45:3 
'Нызза чееРойида!-— 25:23 

= @гойр ВЕ 

нада ег Икгаме — 
48:0 опгей): 

Мопмау.9еГ Егапсе — 27:21 

‘бор с; 

Сетталу: ЕЁ Зумыейапа — 


Векйит де Напа — 48:0. 


ЧеЁ Орйед подо — 
ег: дегРоапа —- 41:7) 


'А тем. временем в Далла- 
се, США, в штаб-квартире 
СРЕ.было принято решение 
‘исключить из ‘списка офици- 
альных карт -этой организа- 
ЦИИ де. ‚ родюу и. вместо нее 
ВКЛЮЧИТЬ _ 99 ‘апп. 
очен мудрая, + на мой Взгляд; 
‘Замена. т 
-8: декабря- из-за, океана до 
нас поп ели слухи о том, что 
‘Лжонатан ЧавГИу“ Вендел 
примет участие-в съемках чи- 
сто-американской програм- 
мы Ттие Че, Данная програм- 
ма идет по МТУ. И вот такой 
поворот ‘событий действи- 
тельно‘интересен и необычен 
в мировой практике. Точнее 
был необычен, так как теперь 
подобных ‘звезд приглашают 
не только для съемок на МТУ, 
но и в престижнейшие изда- 
‘ия. т ‹; ужезв конце декабря 
‚вышел Мах 
Мадагпе, в котором можно 
было: прочитать ‘про другую 
американскую ОЗ-пегенду — 
женоА.. . 
> 10 декабря стали известны 
результаты 5-го тура 
ФР'годатег& Ощу Сир по 
ЭСВМА, что проходит в Моск- 
ве, Не`знаю. почему. (может, 
зобилейный. 5-й ‘номер вино- 
ват), но именной данный тур 


собрал количество, 


участников; ‘более 100 чело- 


‘времен; Ореп. Тор 16. Сир {про- 
ходил марте 2002 года, а при- 


„зовой:-Фонд-. равнялся $1250). ^ 


Кстати, в турнире принялиуча- 


стие 2 белорусский крафтера: 
ай.Зазбок и а|.театег. Втр- 


рой, как ни странно, завоевал _ 
_ $30.000 


5-ое. место, всвязи с чем по- 
пал врейтине РОС. 
. Также 10 декабря прошел 
второй тур СЗ Мабопз ета. 
Спешу поделиться результа- 
тами: 

Визза дегАизша @ 32:16 

Вуз (СТ) де Аиз (Г) — 84 
© де 952- 

Виз (Г) 9еГ Аиз (СТ) — 7:5 
@ 4. 952. 


Компьютерный клуб 
Соищег-5ШКе 1.4 
Загсгай 1.09 
М/агстай И 
@иаке Ш 
СТАШ 

75 компьютеров. 


6: ие. де 1 гал 
Че Мефейапа$ — 


41 Я © де ди, де нап 


Эмедеп Че Ипйед Кизддот 
— 39:9. @ че диз, де бат 
Таким образом, россиянки 


‚за, тур-до. конца’ групповых 


и ‘обеспечили себевыход в 


_ на росторах. т 


Са антьеге (также: шведы) в ° 
`попуфинале.. -Емобур: 6. Ду 


маю; что‘никомуне: надо объ- 
`ЯСНЯТЬ, что в этом матче и ре- 


ф попуфинале: французы из 
АдатеЕ АЙ Ашот: выиграли у 


`В-это время: на. просторах 


Интернет на:. американских 
`серваках ‘проходило несколь- 
ко ‚он-лайн чемпионатов по. 
`С8 СРМА. 1: Первый — 


Спайепоев 11: 
1. зАрраеоп. (ОЗА) 


3. Арвееоп 

4. Непр (все ОЗА)- 

Теперь просьба всех отды- 
шаться. 18 декабря был дан 
старт СРЁЕ Мигиег Е\ег{ 2002 в 
Далласе. Мризы были "более 
чем: скромными": С$ 5х5 — 
$100:000 „(первое место — 


$30.000), ШТ2кЗ 19 — 
$30.000 {первое место — 
$10. 000), Нан-+!е:; Теа 


Ройгез$ С/авзю — $10.00. 


Прогнозы были самыми- 


разнообразными, хотя боль- 
шинство, как и я, приходило к 
мнению, что- первое место по 
СЗ должно "быть разыграно во 
встрече есЕе (Норвегия) и 
СатеОпИле (Европа). Однако 


„данный турнир был самым не- 


ожиданным: из всех тех, что 
мы видели.за последнее. вре- 
мя (а.началось все`с пораже-. 
ния чемпионов МОС — питер- 


` цевизМ19 — на отборочных в 


Финляндии). И вот.в итоге, по- 


‚сле-нескольких дней, прове-. 


денных подедействием валерь- 
янки:и спиртных напитков, пе- 
ред моими-глазами предстали 
итоговые результаты: 

1 место — ЗВ (9$А) — 


2 место — батеОпле 
(Емгоре} —$20.000 

3 место: — ЗефгоеЁ Ког- 
глапдо {Змедеп) — $12.500 

4 место.— Теат9. (Змедеп 


— $7.500 
5 место —. \Меекепа 
У/атог® (УЗА) -— $6.000 


6 место — 2Ех (95А) — 
$4.000 


АРЕНА 


— УЕГСОМЕТО НЕ 


ЗирегМр зал - Р4, 19`` 
огромное количество игр. 
продвинутые и вежливые админы. 


Т.271-99-82 


Пр.Газеты Правда,25 (кинотеатр Берестье) 


ЕЯ у 


40 компьютеров - 
|РепНит Ш-800 
|Серогсе - 2 
Мониторы 17` 


] ЗкагсгаЕЕ 


УУагстай Ш 
ОпаКе ИТ 
Негоез 1\7% 
Сошшег-ЗлКе 
& тоге... 


Выделенный сервер С$ 
+ рейтинговая система 


Проезд: тролл. 13,32,33 


’] от стметро “Пушкинская” 


до ост. “Кунцевщина”. 


Адрес: ул.Притыцкого 144 
тел 258-46-27 


7 место — НК Зацао' (ОЗА) 


8. место. —есЕбю. (Мопмау) 
$2000. 
Видите-ли, никто; коме. са- 


на; ‘уровне. Они просто уничто- 
Жили. „{морально) победителей 


тбороч! - 

ляндии (выигравших у М19 13- 
2). Речь; безусповно, шла об 
ео инс. Итак, первое:место за 
39 — — ДОСТОЙНЫМ: ‘хранителем 
традиций ‘американского. С$, 
приемниками. ХЗ.. Вторые — 
СатеблЬпе, которые распа- 
лисьне ое-время назад.и 
‘были 'реинкарнированы бук- 
вально за. несколько месяцев 
до чемпионата. Третье место 
досталось исполинам евро- 
пейского С$ — экс-М№Р”ам. Хо- 
тя лично я не дал быим до са- 
мого чемпионата и 7-го места 
=— 8-ое и не строчкой выше. 
Ошибся. Теал?9 со своим чет- 
вертым местом вполне на 
уровне — хороший результат 
для хорошей команды. Ме\, 
ВК Зацад. и. 7Ех-(5-ое, 6-0е и 
7-ое места соответственно) — 
просто молодцы раз. смогли 
пробиться.через заграждение 
в лице таких команд, как 
ео ю (В-ое' место), ези (Шве- 
ция), Осгала-(Финляндия). ' 
Что касается УТ2КЗ, так я 
был абсолютно уверен-и:ока- 
зался абсолютно прав (извини- 
те, нимб скривился немного, 
сейчас поправлю), ‘когда гово- 
рил, что выиграет не человек, 


распределёние мест таково: 
1.место == ска у: (ИА) 
— $10.000 


3 место — Койпие (ЗА) — 
$3.000 : 

4 место. — Е5са (ИЗА) — 
$2.000 _ 

5 место — тим, аТи5оо 
{Сегтапу) — $1.750 

6 место ези, МиЕто${ 
(Сегтапу) — $1:500 

7 место — КМ7 (9$А) — 
$1.250 = 

8 место — сКАтадеОтева 
(УЗА) — $1000: 

Как видите, европейцам 
вообще, ничего не светило. 
Может, все дело в том, что 
европейские-традиции силь- 
нее новомодных американ- 
ских идей? У нас на Старом 
Континенте в почете по- 
прежнему” остается ОЗ, а 
там, на Новом Континенте, 
уже во всю играют в безоб- 
разно глупую УТ2КЗ: 


Моизеброй”Агспапае? 
агспапде1 @ рзет.пе! 


— 


я. 


ты 
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| дения (“Извне", “Спонтанный рефлекс" и 
| др.), в 1959 году — дебютная книга (по- 
-| весть "Страна Багровых Туч"). Практиче- 
|ски все произведения братьев Стругац- 
} ких стали классикой отечественной (и не 
| только отечественной} фантастики. Наи- 
:] более известны такие произведения, как 
| "Трудно стать богом", "Улитка на склоне", 
| "Волны гасят ветер", "Жук в муравейни- 
| ке”, "Понедельник начинается в субботу", 
|} "Малыш", “Стажеры” и "Далекая Радуга". 


| свои литературные произведения пишет 
:| под псевдонимом "С.Витицкий". С 1972 
1Тгода руководит Ленинградским (Петер- 
] бургским) семинаром моподых писате- 
лей-фантастов, известным как Семинар 


о аа 


"Если мальчик каждый день тычет в книжку пальчик, 
значит он — библиофил, извращенный мальчик" (С) не 
мой. Подсказка: "Библиофил — любитель и собиратель 
книг" (толковый словарь пакета ОРФО). Подсказка №2: 
"Книга — произведение печати (в старину также руко- 
писное) в виде переплетенных листов с каким-либо тек- 
стом" (там же) 


Вступительное слово 

Все в мире начинается, и все, увы, заканчивается. Но мы бу- 
дем сейчас говорить не о смерти, а как раз наоборот, о рожде- 
нии новой рубрики в нашей газете. Рубрика называется, как 
нетрудно заметить, "Радость чтения", и в ней я (думаю, со вре- 
менем присоединятся и другие авторы) постараюсь держать 
вас в курсе дел книжного (в особенности, конечно, НФ и фэн- 
тэзи) мира. Новости и обзоры интересных книг, краткие анно- 
тации, возможно, интервью с писателями и интересными людь- 
ми, имеющими отношение к фантастике и фэнтэзи — все это 
будет в "РЧ". Не сразу, разумеется — всему свое время, а оно 
понадобится на становление и укрепление позиций "РЧ" среди 
других рубрик газеты. 

Только вот есть одна ма-а-алюсенькая проблемка. Пробле- 
мулечка такая небольшенькая — я не знаю, что вы хотите уви- 
деть в рубрике. Не знаю, и все тут. Поэтому я как никогда нуж- 
даюсь в ваших письмах. Может, наша "РЧ" вообще не нужна, и 
ее путь от рождения до смерти будет короток? Искренне наде- 
юсь, что это не так. Так что пока я не услышал (увидел;} ваше- 
го мнения и ваших предложений (конструктивных, надеюсь), 
буду делать рубрику так, как ее вижу я — о'кей? Вот и чудесно. 
Бутылкой шампанского о монитор бить не стану — жалко (и бу- 
тылку, и монитор;), лишь скажу: "В добрый путы". Надеюсь, он 
будет действительно добрым. 


Произведения Сергея Лукьяненко — на экране! 
Да-да. Сообщаю, что Сергей Лукьяненко подписал договор на 
экранизацию следующих своих произведений: "Ночной дозор", 
"Дневной дозор", "Лабиринт отражений" (1!) (ОРТ), "Осенние ви- 
зиты", "Спектр" (Бом-фильм) и "Рыцари сорока островов", "Не 
время для драконов" (Новый русский сериал). 

Список актеров для "Дозоров" (режиссер — Тимур Бекмам- 
бетов) уже утвержден, а сама картина и сериал, если все пой- 
дет гладко (плюнем три раза) появятся на экранах в октябре и 
декабре сего года соответственно. 

Честно говоря, смотрю я на эту затею с большим скептициз- 
мом. В России, на мой взгляд, было бы лучше и проще всего 
снять "меньше, да лучше" — идеально для этого подходят "До- 
зоры", "Осенние визиты" и "Рыцари". Для экранизации "Спект- 
ра" и "Лабиринта" русские киноделы, пожалуй, пока еще не вы- 
шли карманом и умением — такие фильмы удел Голливуда, но 
никак не "Нового русского сериала":). Но все же будем наде- 
яться на лучшее: пусть "Дозоры" не станут "Ментами" в новом 
антураже, пусть "Осенние визиты" не потеряют своего настро- 
ения, своей души и не станут банальным низкопробным боеви- 
ком, а от спецэффектов "Лабиринта" и "Спектра" встанет на 
уши Голливуд... %) Хотелось бы в это верить, елки-палки, очень 
хотелось бы. 


3 творения: читаем с монитора 

Или распечатываем и читаем. Не важно. Важно, что эти ссыл- 
ки указывают на три текстовых файла, которые можно скачать 
[распечатать] и прочитать совершенно безвозмездно, т.е. "на- 
халяву", даром. Пользуйтесь. Ну и мои небольшие коммента- 
рии о том, что же вы, собственно, будете качать. 


вы 


с Ро Оооо ИВР 


— Персона: Братья Стругацкие 


"| Биография (Борис Натанович Стругацкий, 
1 14.4.1933): "Родился в Ленинграде. Окон- 
|| чип математико-механический факультет 
| Ленинградского Государственного универ- 
| ситета по специальности ‘звездный астро- 
‚1 ном". Работал в Пулковской обсерватории. 
[С 1966 года — профессиональный писа- 
] тель, член Союза Писателей СССР. Почти 
все художественные произведения написа- 
;| ны в соавторстве с братом, Аркадием Ната- 
| новичем Стругацким. 


В 1958 году вышли первые их произве- 


В настоящее время Борис Стругацкий 


Е 


Биография (Аркадий Натанович Стру- 
гацкий, 27.08.1925-12.10.1991): "Родился 
27 августа 1925 года в Батуми, однако 
вскоре семья перебралась в Ленинград. 
Отец — искусствовед, мать — учитель- 
ница русского языка и литературы. Го- 
сле начала Великой Отечественной вой- 
ны он работал на строительстве укреп- 
лений, позже — в гранатной мастерской. 
В конце января 1942 г. А.Стругацкий 
вместе с отцом был эвакуирован из бло- 
кадного города, но выжил единственный 
из всего вагона (отца похоронил в Во- 
логде). Судьба забросила его под Орен- 
бург, где молодой человек и был при- 
зван в армию и направлен в Актюбин- 
ское артучилище. А незадолго до выпус- 
ка (в 1943 г.) он был направлен в Моск- 
ву, в военный институт иностранных 
языков в Москве, который был им закон- 
чен уже после победы, в 1949 г. по спе- 
циальности переводчика с английского и 
японского языков. Некоторое время 
А.Стругацкий преподавал в Канской 
школе военных переводчиков, служил 
дивизионным переводчиком на Дальнем 
Востоке. В 1955 г. он демобилизовался, 
и к началу творческой деятельности ра- 
ботал референтом-переводчиком с 


РАДОСТЬ ЧТЕНИЯ 


А. и Б. Стругацкие "Град обреченный" (пир:/Алммлм.гозЕгиоок$/ 
хи$$г_5/51и0&23.7р, 330 К) — замечательная книга. Жемчужи- 
на творчества братьев Стругацких. Андрей Воронин, Наставни- 


ки, непонятный, обреченный Град, великий Эксперимент. Кни- ' 


га — очень "сильная", и в ней поднимается множество социаль- 
ных и общечеловеческих проблем. Уже перечитав роман, по- 
нимаешь, что найдешь в нем что-то новое для себя и в-третий, 
ив четвертый раз... Поверьте, это не пустые слова — о "Граде" 
действительно можно говорить долго, очень долго. Рассуждать, 
обсуждать, спорить... Но только после его прочтения. Настоя- 
тельно рекомендую. 


С. РаавлмКк “РЮВЕСЫЬ" (ННр-/зрецаюг.г/ р/с. р, 120 К) —а 
этот роман Чака Паланника просто-напросто культовый. Ровно 
как и одноименный кинофильм. После его просмотра (и/или 
прочтения книги), вы навряд ли сможете смотреть на мир по- 
прежнему. Прочтите "Бойцовский клуб" в оригинале — вещь 
действительно того стоит, ведь просто так "культовыми" не ста- 
новятся. Только помните, что первое правило Бойцовского клу- 
ба гласит: "Ни с кем не говори о клубе". Так что молчите. И чи- 
тайте. А потом — смотрите кино (по п-ому разу). Или наоборот. 


Д. Стейнбек “Зима тревоги нашей” (ННр:/ИАммлмЛЬ.п/ЗТЕ Л 
ВЕКЛмтег.оа, 570 К) — этот роман никак не назовешь культо- 
вым и сверхпопулярным, но чем-то он мне пришелся по душе. 
Этот роман — очень мягкий и жизненный. Несмотря на "зим- 
нее" название, он пробуждает в душе осеннее настроение. Зна- 
ете, когда деревья стоят без листвы и по улицам гуляет холод- 
ный ветер, но снег еще не выпал и до зимы осталось порядоч- 
но... Это — не фантастика, это книга о жизни. О человеке, ко- 
торый чего-то стоит. О людях, его окружающих. Несмотря на 
"зимнее" название, книга — очень теплая, душевная. После по- 
трясений и мыслей о насущном "Града", после тотального сно- 
са крыши философией и мировоззрением Тайлера Дердэна, 
нужно что-то мягкое и очень человечное. Стейнбек подойдет 
идеально. 


ОР м И: р : 
Е ТА сна" ПЛ о и 


и после нас. 


МИ, ЭКОЛОГИЯ... 


нать? Ответ на этот вопрос ниже. 


гом", "Пикник на обочине", 


Личное отношение: отнюдь не случайно! 
я начал нашу "подрубрику" с рассказа о! 
братьях Стругацких. Ведь мир их произ- | 
ведений — необъятен, и ими зачитыва-\. 
лись и будут зачитываться поколения до 


В произведениях братьев Стругацких 
наряду с увлекательной сюжетной лини- | 
ей поднимаются очень и очень важные |: 
социальные и общечеловеческие про-|: 
блемы. Отношения чеповека и общест-в 
ва, примитивизм, невежество, самоот-|? 
дача, любовь, философия "прогрессорст- | 
ва", контакт с внеземными цивилизация- 


Стругацкие — это не просто классиче- 
ская фантастика. Это — классическая! 
литература. Их значение для русского! 
языка и научной фантастики трудно пе-Е 
реоценить. Камрады, если вы не читали | 
Стругацких или читали их непозволи-!: 
тельно мало, то никому об этом не рас-[ 
сказывайте:), а срочно исправляйтесь. С 1: 
чего, по моему мнению, лучше начи-| 


Читать: для начала — "Трудно быть бо-|. 
Далекая ра-| 
дуга", "Обитаемый остров", затем — "По-1 


страница 29 


“Харизма” 


Книга: Л. Каганов 
Небольшая справка: Лео- 
нид "Нео" Каганов, моло- 
дой талантливый поэт и 
прозаик. Продолжитель- 
ное время занимался на- 
| писанием сценариев для 

передачи “О.С.П.-Сту- 
дия". Автор многих отлич- 
ных рассказов (“Масло", 
"Нежилец", "До рассвета", 
| "Росрыба", "Космический 
викинг" и др.) июмористи- 
ческих стихотворений. 
Главный модератор и 
просто заметное лицо;} 
группы литературных эхоконференций ЕООпе! 
ОВЕС.” (Нр:/ЮюБес.ога.г). Официальный сайт — 
НИру/Лео.ара.ги. 


Книга: вторая по счету книга автора, вышедшая в 
| серии "Звездный лабиринт" (АСТ). Дата выпуска 
( — ноябрь 2002. Включает в себя одноименный 
роман ("Харизма"). Объем: 400 стр., ил., тв. об- 
ложка. 


Автор о книге: "Роман "Харизма" написан в нача- 
ле 2002 года и выпущен в ноябре издательством 
АСТ в фантастической серии "Звездный паби- 
| ринт". Это вторая книга молодого 30-летнего пи- 
сателя Леонида Каганова, психолога по образо- 
ванию, но поначалу более известного как автор 
журнальных рассказов и сценарист телепередач 
"ОСП-студия". Первая его книга, сборник расска- 
зов и повестей "Коммутация", вышла в начале 
_ 12002 года, удостоившись нескольких дебютных 
_] премий. 

"Моя новая книга бред сумасшедшего", — сооб- 
щает Каганов с серьезным лицом, а аннотация 
книги поначалу лишь подтверждает эти слова. 
1 Действительно, на ее страницах можно встретить 
:| инопланетян и знаки дьявола, безумных ученых и 
— | военных политиков, говорящих собак и обнажен- 
> | ных красавиц с мечами... Сходу не разобрать, где 
| автор всерьез размышляет о месте человека в 
современном обществе, где иронизирует над ин- 
фантильным героем, а где тихо посмеивается над 
доверчивым любителем фантастики. Ведь как бы 
ни была обманчива атрибутика, прозу Каганова 
+ нельзя отнести к традиционным фантастическим 
| жанрам, таким как фэнтези или космоопера. Воз- 

| можно поэтому большинство читателей Каганова 
| далеко не любители фантастики. Скорее это реа- 
| лизм, пусть искаженный и гипертрофированный. 
Недаром Каганов своими учителями, помимо 
Стругацких и Лукьяненко, считает Виктора Пеле- 
вина. Насколько удачна вторая книга Каганова. 
— | судить читателю. Одни ругают ее за поверхност- 
| ность, отсутствие “души", перегруженность ком- 
пьютерными терминами и жесткой лексикой. Дру- 
гие утверждают, что книга принесла им немало 
здорового смеха и помогла многое понять в жиз- 
ни. Но и те и другие, как правило. единодушны — 
начав читать, оторваться уже трудно. 


Мои субъективные впечатления: после выхода 
сборника "Коммутация" и прочтения одноимен- 
ной повести, я чуть было не решил, что произве- 
дения большого объема у Шео получаются не та- 
кими яркими и значительными, как его замеча- 
тельные стихотворения или небольшие рассказы. 
Однако роман "Харизма", появившийся на при- 
лавках в конце осени прошлого года (в начале но- 
ября, если быть точным), меня приятно удивил. 

Перво-наперво, действие не становится скуч- 
ным ни на минуту — роман действительно читает- 
ся "на одном дыхании". Во-вторых, стоит отметить 
искрометный юмор Нео, не имеющий ничего об- 
щего с натянутостью "плоских" шуток и бульвар- 
щиной — очень тонко, очень изящно и, не повери- 
те:), — очень смешно. Но не стоит думать, что "хи- 
ханьки-хаханьки" являются основным содержани- 
ем произведения — отнюдь. В книге достаточно 
широко представлены и очень серьезные, тонкие 
моменты, которые приглашают читателя к размы- 
шлению над непростыми вопросами современной 
жизни. "Суховато", говорите, звучит? Ок, исправ- 
ляюсь: "Харизма" Шео это полный "атас" и "улет"! 
Читать всем обязательно! В тексте хватает как 
грамотных хохм, так и серьезных мыслей о людях 
и жизни. Так — лучше?;) 

Суть, думаю, ясна — если вы не знакомы с 
творчеством Цео, то "Харизма" прекрасный вари- 
ант для того, чтобы начать это знакомство. Если 
вы уже читали произведения Каганова, то "Хариз- 
ма" тем более будет для вас приятным "новым от- 
крытием" Леонида еще и в роли талантливого 
“крупнокалиберного“” писателя. В любом случае, 
новый роман навряд ли оставит кого-нибудь рав- 


Бориса Стругацкого. Председатель и 
|| единственный член жюри премии "Брон- 
-| зовая улитка". Чпен Литературного Жюри 
5] и председатель номинационной комиссии 
| премии “Странник”. Вместе с Аркадием 
| Стругацким был лауреатом многих рос- 


сийских и зарубежных литературных пре- 


] мий. Именем братьев Стругацких назва- 
]на малая планета в астероидном поясе 
| Солнечной системы." (ВИр/Амили.охоп.ги/ 


японского в Институте технической ин- 
формации. После публикации первой по- 
вести "Пепел Бикини" (в 1956 г., в соав- 
торстве с Л.Петровым) перешел в редак- 
цию научно-художественной литературы 
в Детгиз, и с тех пор занимался литера- 
турной деятельностью уже систематиче- 
ски, хотя первые пробы пера состоялись 
еще в армии. Умер 12 октября 1991 года 
на 67-м году жизни." (ВИргЛИ/мумии. 


пытка к бегству“, "Улитка на склоне", : 
"Град обреченный”, "Жук в муравейни- | 
ке", "Волны гасят ветер". Потом — все! 
остальное:). 


нодушным. Приятного чтения! 


И напоследок... 
..еще раз повторю — если вам небез- 
различны темы, поднимаемые в руб- 
рике и/или сама рубрика (ее содержа- 
ние и формат) — обязательно напиши- 
те. 


Критика, мысли, предложения, по- 
мощь — все принимается, все к месту. 

Ну вот — "пилотный выпуск" подо- 
шел к концу. До встречи. 


Читатель Мскку (те@ пскку.сот) 


гизЕги/аб/епсусу/аЬ$_Ихх.Нёт) 
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ПОДРОБНОСТИ/ЭНЦИКЛОПЕДИИ 


виртуальные радости 
№1, январь, 2003 год 


Гайд по прокачке Рур-чаров для боев в сетевую Оаво || 


Начало на стр. 20 


Небольшие советы по поводу игры против дру- 
гих персонажей: 

1. Важно иметь оружие с самой быстрой 
скоростью атаки, иначе вас нашпигуют стре- 
лами или мелко нашинкуют, пока вы сможете 
выстрелить. При выборе оружия учтите: луки 
ВСЕГДА стреляют быстрее арбалетов. Другое 
дело, что бонусы арбалета могут перевесить 
скорострельность лука. 

2. Всегда носите с собой как минимум пару 
колчанов стрел/болтов и вещи, на которые 
можно сменить одетые на вас перед боем. 

3. Если в вашем луке/арбалете нет бонуса 
КпосКБаск (при попадании отбрасывает про- 
тивника назад), то не помешает вставить в ва- 
ше оружие руну МеЕЕ, которая дает такой бонус. 

4. При игре против Амазонки и Варвара луч- 
ше использовать как можно больше вещей на 
перекачку жизни (п% Ше эюеп рег НЙ, описа- 
ние см. ниже), но не в ущерб поглощению по- 
вреждений! ы 

А сейчас рассмотрим прокачку мастерицы 
файербола и фрозен орба Вопшебница: 


Интеллект и Искусство Магии 

Врагов у Волшебницы много. Не любят Вол- 
шебницу, так и норовят стукнуть ее чем-ни- 
будь потяжелее, но и она в долгу не остается 
— как запустит не по-детски фрозен орбом в 
глаз, так и стой как ледяная статуя. Основные 
противники: Амазонка и Волшебница. 

Волшебница мастерски владеет тремя сти- 
хиями: огнем, холодом и молнией. 

Аге Зрей$. Полезный навык тут только один: 
ыы \М/апт — увеличивает скорость 
восстановления маны. Очень по- 
лезный скилл, его стоит прокачать 

я на максимум. Если не прокачать 
\М/апт!! как следует, то героиня не сможет ка- 
стовать и будет произносить непонятную для 
некоторых фразу: "1 пеед тапа". 

Больше здесь ничего полезного нету, кроме, 
может быть, Нусга. Но для использования это- 
го скилла надо потратить три проходных скилл- 


поинта, а скилл-поинты у Волшебницы на вес 
золота. И то использование гидры является 
чисто разведывательным. 

Со& Зрею. 

1. Ргоз М ома. 

2. Вага. 

й ке Вок. 

4. ке Ваз 

5. баса! ЗрКе. 
= 6. Егогеп Оф — основная магия 
Волшебницы, запускает магичес- 
кую сферу, которая разрывается на 
большую кучу ледяных осколков. 
Повреждения и время заморозки зависят от 

уровня навыка. Качаем на максимум. 

7. РГо29п Аптог. 

< м 8. ЭПМег Аппог — увеличивает 
вашу защиту, наносит повреждения 
и замораживает нападающих вра- 
гов. Кидаем один скилл-поинт. 

9. Со Мазегу — повышает урон, 
наносимый магией холода, и пони- 
жает резисты противника к холоду. 
' Вкидываем сюда 15 скилл-поинтов. 

Ее не прокачивать Егогеп Аттог и ЭВмег 
Аптог, то дополнительно 2 скилл-поинта мож- 
но вкинуть в Со Мазегу. 

Переходим к МоНёпа Зрей$. 

1. Забс Рею. 

2. №ома. 

3. Спагдед Вок. 

4. ЦОПбпд- 

5. Спат НаИбпд- 

6. Тпипдег Зюпт — вызывает смер- 


р тоносный заряд молнии, который поч- 
и ти всегда попадает во врага (надо толь- 
№...) ко поближе подойти). Урон и время 
действия зависят от прокачки навыка. Умтае 
зрей для волшебницы, всю малину будут только 
портить 95%-ный резизст противника к ИОНёпд и 
вещи с бонусом АБзо п% о ЧаНйпд Ватаде. 

7. Таекпезв. 

8. Теерой — одно из полезней- 
ших заклинаний Волшебницы: куда 
кликнешь мышкой, там и окажешь- 
ся. Больше одного скилл-поинта сю- 


да не кидаем, т.к. с прокачкой уменьшаются 
только затраты маны. 

9. Епегду Энею — создает маги- 
ческий щит, который тратит ману 
вместо жизней, когда вам наносят 
повреждения. Процент поглащае- 
мых повреждений и время действия зависят 
от прокачки. Кидаем один скилл-поинт, осталь- 
ное догоняем за счет вещей, которые дают +п 
АП ЗКИ Ееуе5. 

10. ЦаРёпа Ма\егу — увеличива- 
ет повреждения, наносимые Найта 
эре. Качаем на максимум. 

: Теперь рассмотрим процесс про- 
качки характеристик Вопшебницы: 

Зтепд\ — аналогично с описанием для 
Амазонки. 

Оежетщу — на ловкость следует обратить 
особое внимание, сюда ни в коем случае 
нельзя вкидывать стат-поинты. Для ношения 
посохов ловкость не требуется. 

Мйайу — сюда вкидываем все стат-поинты, 
которые останутся после прокачки Зета и 
Епегду. 

Епегду — самый важный показатель вол- 
шебницы. За один стат-поинт Епегау добавля- 
ется две единицы маны. Прокачиваем Епегду 
до 150 (этого вполне достаточно, остальное за 
счет вещей). 


Общие советы: 

1. Обязательно иметь вещи с бонусом п% 
Разег Са Вае. Экипированная таким обра- 
зом Волшебница будет кастовать заклинания 
намного быстрее, особенно это касается теле- 
порта. 

2. Одевать вещи с бонусом +п ЗК 1емеб, 
благо большинство таких вещей содержат бо- 
нус п% Разег Са Вае. 

3. Вещи с бонусом Сап1 Ве Егогеп одевать 
необязательно: если Волшебницу заморозят, 
то скорость кастования заклинаний не меня- 
ется. 

4. Пешком ходят топько Волшебницы перво- 
го уровня. Правильная Волшебница передви- 
гается только телепортами. 


5. Максимальной своей эффективности Волп- 
шебница достигает на 99 уровне. 


Заключение 
В этом гайде приведена наша точка зрения на 
прокачку Амазонки, Варвара и Волшебницы. 
Здесь мы приведем общие для всех персона- 
жей советы: 

1. Очень важно одеть вещи, которые пере- 
качивают жизнь и ману, — этот бонус называ- 
ется п% Ше/тапа зЮеп рег НИ (это неактуаль- 
но для Волшебницы). Также можно одеть вещь 
с бонусом п% датаде доез © тапа. Это озна- 
чает, что п% от нанесенного вам поврежде- 
ния восстановит часть маны. 

2. При игре против силовых персонажей 
имеет смысл одеть вещи с бонусом на погло- 
щение повреждений (для Амазонки и Варвара 
это единственный шанс не умереть в первые 
секунды игры). Но необходимо учесть, что в 
версии 1.094 потолком является значение 
75% Батаце гедисед, больше этого значения 
игрой не учитывается. 

3. При игре против волшебницы необходимо 
иметь максимальные резисты и вещи, кото- 
рые поглощают процент повреждений от ма- 
гии. 

4. Нередка ситуация, когда противник ис- 
пользует оружие с "заморозкой". С этим сле- 
дует бороться ношением вещей с бонусом 
Сап4 Бе Яогеп, но есть небольшой нюанс — 
аура Паладина Ноу Егееге замораживает все- 
гда. 

5. Для варвара и амазонки не помещает 
одеть вещи с бонусом п% Зюом‘агаей (для Вол- 
шебницы это не актуально). 


Все вышеописанное субъективно. Впол! 
возможно, что вы успешно играете персона- 
жем, прокачанным совсем иначе. Мы будем 
рады, если смогли кому-нибудь помочь сове- 
том прокачать своего сетевого убийцу. 


Плескачевский Олег 
Гетманчик Руслан 
юофа!22 @\\.Бу 


< 2 "Чэтого номера мы открываем 
Ки еще одну новую рубрику — 
"Энциклопедии". Дело это не- 
легкое, причем сие касается 
как написания материала — 
_=4с моей стороны, так и его 
с — соответственно, с вашей. Что 
ж, постараюсь немного облегчить вашу за- 
дачу, не допустив того, чтобы рубрика пре- 
вратилась в снотворное на бумаге, ну а вы 
уж хоть иногда пробегайте по ней глазами, 
авось что-нибудь интересное для вас будет. 
Да и мне приятней, не для себя стараюсь. 
Всего три ма-а-аленькие энциклопедии, с ра- 
достью умещающиеся на одном диске. Все три 
из раздела Еуем\пез5 Епсусоре(а, наверня- 
ка они не единственные, но других пока под 
рукой нет. Что ж, обойдемся и тем, что имеет- 
ся. Так вот, хотя данные энциклопедии не от- 
носятся (по идее) к разряду детских, ознаком- 
ление с предметом они дают весьма поверх- 
ностное. Очень похоже на доклад ленивого 
школьника на какую-либо обширную тему — 
т.е. лишь то, что он по своей лени обнаружил В 
двух-трех книжках. Примерно 10% от той ин- 
формации, которую хотелось бы получить. И 
куча всего того, что было бы интересно пишь 
полнейшему фанату данного раздела. Это, 
правда, касается лишь первых двух энцикло- 
педий, третья же пытается охватить слишком 


обширную зону для того, чтобы вносить туда 
еще какие-то мелочи. 


Итак, лот номер 1 — энциклопедия Авиа- 
ЦИИ. 
< Это, скорее, энциклопедия истории авиации 
— со дня её основания. Имена первых созда- 
телей аэроплана, чуть ли не чертежи в ориги- 
нале, изображения первых самолетов в трех 
проекциях, со всеми подписанными деталями, 
крупные планы отдельных фрагмеятов (на мой 
взеляд, совсем неважных). В общзм, все, что 
нужно читателю, чтобы:собрать такой у себя 
дома:). Технических: характеристик нет, так 
что собравший такой самолет будет сам их из- 
мерять. 

Идем дальше. Первая Мировая, пара изоб- 
ражений тогдашних бипланов и трипланов, ди- 
рижабли, все опять-таки с подписями всех (ну, 
почти всех) деталей, но ни одного имени лет- 
чика, прославившегося на данных корытах, ни 
одного рекорда, ни одной статистики. 

Вторая Мировая. Думаете, что-то измени- 
лось? В авиастроений — да, и многое. В эн- 
циклопедии — нет. Пара гопых фактов о пере- 
ходе к моноплану, первые реактивные двига- 
тели, пара изображений самолетов — причем 
далеко не самых известных на тот период. За- 
то! Разобранный до винтиков двигатель бом- 


Три энинклопедин ма одном ср диске 
№, ь в 4 ороноолововииндилькол... к ь 
УВ зле - нь 
: #2 Е Е... 


‘войсклосового 
„НАЗНАЧЕНИЯ 


бардировщика "Веллингтон" — тоже, навер- 
ное, для рубрики "Сделай Сам". Ведь каждый 
образованный человек должен знать, на что 
похожа втулка винта самолета "Макки МЗ9"! 
Вы не знаете? Позор! 

Вертолеты, дельтапланы... История повто- 
ряется полностью —-лишь технические дан- 
ные, пара имен — ‘в общем, если вам на уро- 
ке допризывной подготовки дали задание на- 
писать доклад по какому-либо самолету/верто- 
лету, гляньте сюда —у военрука будет шок. 

Несколько слов`о- современной авиации в 
энциклопедии. Сверхзвуковой лайнер "Кон- 
корд", прорыв в технологии взлета/лосадки — 
известный британский “Харриер", а также па- 
нель приборов пассажирского самолета — 
все до каждого рычажка и кнопочки. Можно 
не идти на летные курсы, возьмите энциклопе- 
дию — сразу почувствуете себя Чкаловым. 
Полезным будет также описание многих со- 
временных приборов. компонентов каждого 
самолета — строение, принцип работы, пока- 
зания и т.п. Знакомство с навигацией (карты, 
опять же приборы) оставит неизгладимое впе- 
чатление. Воистину-Библия каждого пилота, 
Хотите стать летчиком? Это для вас. 


Лот номер два — уже поинтереснее — это 
Энциклопедия Войск Особого Назначения. 
Звучит, правда? И чего тут только нет! И того 
нет, и этого нет, и вообще — многого нет. За 
сим разумнее будет остановиться на том, что 
есть. В разделе "Разведка/контр..." можно бу- 
дет собственными глазами взглянуть на доку- 
менты, коими пользовались союзные развед- 
чики при планировании высадки в Нормандий. 
Научитесь отличать секретные карты от обыч- 
ных (подсказка: на секретных в уголке написа- 
но "Тор ЗесгеЁ). 

Ознакомившись с-данной энциклопедией, 


вы без труда распознаете в толпе иностранно- 


го агента, к примеру, британских ЗАЗ. Как же 
не распознать, если тут есть и пример их эки- 
пировки, и изображение их значка, и обмунди- 
рование, и вооружение, которым они пользо- 
вались и сейчас с успехом пользуются. Даже 
джип, на котором они ездят. Одним словом — 
все, кроме истории этой спецслужбы, самого, 
на мой взгляд, интересного. 

Хотите что-нибудь узнать о парашютистах? 
Пожалуйста, вот вам их форма, парашюты, 
значки элитных корпусов, вооружение вплоть 
до зубочисток, не хватает только имен и адре- 
Сов. 

Вас интересуют подводники? Водолазы? 
Подводные диверсанты? Преспокойно можете 
узнать даже, в каких плавках они предпочита- 
ют плавать, не говоря уж о чертежах мини- 
субмарин и производителях подводных очков 
для людей столь интересной профессии. И так 
обо всех — полярниках, снайперах, подрывни- 
ках. Есть образец переносного инструмента- 
рия для изготовления "взрывающегося угя“" 
— как вам, слабо на уроке химии что-нибудь 
такое отчудить? А может, найдутся извращен- 
цы, которым интересно будет узнать, как. в 
старину на лошадях перевозили пушки {за- 
метьте: на лошадях, а не с их помощью). 

Ну, и конечно же, шпионский арсенал. Мисс 
Арчер отдыхает, такого разнообразия ей не 
являлось даже во сне. Туги мини-гранаты, и 
мини-пистолеты, и тайники в стельках, каблу- 
ках, прямой кишке, и везде, куда только мож- 
но запихнуть что-нибудь сколь угодно ценное. 
Не хотите, чтобы жена нашла зарплату? Почи- 
тайте эту энциклопедию — и будете знать 
столько потайных мест, что за сохранность 
суммы можно не волноваться. Ну, и конечно, 
несколько изображений современных видов 
вооружения — и М16, и МП-5А3, и М-82А1. 
Пусть кому-то эти названия ничего не гово- 
рят, он.ничего от этого не потерял. 


ила Унринь 85 
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Векромнсе лобавненеяна, Долирысеьы 
Ретуечкелнкник алом одогарх 1 г. 
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И, наконец, третий подопытный — энцикло- 
педия Науки. Как вам замах? Н-А-У-К-И. То 
есть всего, что только приходит на ум в связи 
с этим словом. Скромные ребята, ничего не 
скажешь. Собственно, какие создатели, такая 
и энциклопедия. В данном случае, нам предла- 
гается постичь азы математики, физики, хи- 
мии и природных наук, вроде биологии и ас- 
трономии. Также есть убогая энциклопедия 
ученых, озвученная крайне гнусавым голо- 
сом, причем список монстров всех отраслей 
науки может уместиться в пяти строчках — 
много, ничего не скажешь. Есть игра, предлг 
гающая проверить наши знания в областях н. 
уки, но поиграть мне, к сожалению, не уда- 
лось. Из-за глючности программы не.отобра- 
жались ни задаваемые вопросы, ни варианты 
ответа на них. = 

Но самое интересное — это, безусловно, 
сами науки. Я никогда не думал, что информа- 
цию о, к примеру, тригонометрии можно уме- 
стить в трех-четырех абзацах текста (неболь- 
ших) и нескольких рисунках. Это касается и 
алгебры, и геометрии, и функций. Зато есть 
понятия систем исчисления, вероятности и 
статистики. Даже немного высшей математи- 
ки, к примеру, матрицы. 

Физика. Тут еще хуже, описание науки идет 
не по разделам, как в любой обучающей про- 
грамме любого учебного заведения, а так, как 
захотелось тому, кто эту энциклопедию созда- 
вал. Отдельные разделы по Энергии и Теплу, 
Звуку и прочее, что не стоило бы разъединять. 
Опять же, информация дается лишь та, кото- 
рую разработчики удосужились найти. Ника- 
ких объяснений, выводов, одна сплошная тео- 
рия без доказательств, иногда подкрепленная 
видеороликами или звуковыми примерами. 
Если кому что интересно — полазьте, может, 
терпения у вас больше. Примерно то же самое 
можно сказать о Химии и других науках. Сжа- 
то, минимум обоснования — больше напоми- 
нает шпаргалки, которые стоит иметь челове- 
ку, проходящему испытание на знание окру- 
жающего мира и естественных наук. Это уро- 
вень не ПТУ, это уровень школы для детей с 
дефектами в развитии. Умственном, конечно 
же. 


Если сделать вывод, то нельзя не отметить, 
что данные энциклопедии могли бы быть по- 
лезны ребенку класса седьмого, за исключе- 
нием тех разделов, которые проходятся в выс- 
ших классах. Больше напоминает отмазку, не- 
жели реальную энциклопедию: Недобросове: 
стно, а этого я очень не люблю. 


Диск для обзора предоставлен торговой 
точкой магазина "Мир Игр" на Немиге 
Еемагап, еМаап2002@ тай. пл 
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книге в возникшую Зону ходили 

сталкеры — ребята, которые 

были совсем не прочь подзара- 

ботать. Да вот одна проблема: 
способ их заработка был связан с 
огромным риском. Конечно, в Зоне 
было немало такого, чем можно по- 
живиться и за что другие отвалят аг- 
ромадную кучу деньжат. Но Зона не 
прощает ошибок, ‘малейший неосто- 
рожный шаг, неуемное любопытство 
— иты уже труп (зачастую очень не- 
презентабельного и нераспознавае- 
мого вида — да и кто попрется в Зо- 
ну вытаскивать твое тело, своя шку- 
ра ближе к телу). Вокруг события в 
Зоне и происходили события книги 
(хотя смысл ее скорее глубоко фило- 
софский, чем развлекательный). Со- 
бытия в Зоне станут и сюжетом иг- 
ры. 

Итак, у нас есть Зона, да не та. У 
Стругацких она возникла в отдален- 
ном будущем, а здесь мы сами на- 
блюдали начало ее появления. Са- 
мые сообразительные уже догада- 
лись — Зона находится в Чернобы- 
ле и окрестностях. В 1986 году про- 
изошла страшная катастрофа на 
Чернобыльской атомной электро- 
станции. Радиоактивными вещест- 
вами были заражены огромные про- 
странства Европы. Конечно, более 
всех пострадала наша с вами пюби- 
мая Беларусь — 60% территории 
было заражено, а на 30% террито- 
рии страны до сих пор (несмотря на 
утверждения лже-ученых) нельзя 
жить. Украине и России досталось 
ненамного меньше. Но речь не об 
этом. 

Согласно событиям предыстории 
игры, реактор ЧАЭС рванул второй 
раз через пару десятков лет. Вот 
тогда и началось страшное и непо- 
нятное в тех местах. Стали появ- 
ляться различные аномалии, мути- 
ровавшие существа (в том числе и 
разумные), загадочные артефакты. 
Но поначалу проникнуть в Зону от- 
важивались не многие — все, кто 
забредал туда, просто погибали (как 


Пикник на обочине? 


Или все же нет? Что я имею в виду, задавая этот вопрос? Да очень про- 
сто, дело в том, что украинская команда разработчиков @$С батемюойа 
делает игру под названием З.Т.А.1.К.Е.А.: ОЫМоп Ёо$1. Некоторые из 
вас, возможно, спросят, при чем же здесь какой-то пикник на какой-то 
обочине. Тот, кто знаком с творчеством братьев Стругацких, сразу пой- 
мет, о чем идет речь. "Пикник на обочине" — название одной из книг 
Стругацких, посвященной Зоне, напичканной аномальными явлениями 
и артефактами, возникшей в будущем. По книге был снят фильм Стал- 
кера (в режиссуре Тарковского), написана масса подражаний, даже 
сделано несколько настольных игр (была ранее и компьютерная). А те- 
перь нас ожидает новое пришествие сталкера (пусть и не по сюжету 


произведения великих фантастов). 


говорится, от них не оставалось да- 
же следов). Но вот, в определенный 
момент, Зона стала пускать внутрь 
любопытных представителей рода 
человеческого. И туг началось. Сра- 
зу же появились те, кто стал зараба- 
тывать на жизнь способом, анало- 
гичным предсказанному Стругацки- 
ми. Из Зоны стали приносить всяче- 
ские непонятные предметы и даже 
образцы новых живых существ. Наш 
герой в игре — молодой человек, ко- 
торый решил стать сталкером. Вмес- 
те с ним нам предстоит путешество- 


вать по таинственной Зоне, сра- 
жаться с монстрами, добывать арте- 
факты и даже, чем черт не шутит, 
разгадать загадку происшедшего в 
Зоне (если, конечно, разработчики 
нам все это позволят). 

А теперь немного слов о них, ро- 
димых, о создателях игры. Как уже 
упоминалось, проектирует игру ки- 
евская фирма С5С Сатемопа. Эти 
ребята хорошо известны нам по та- 
ким шедеврам, как “Казаки", "Ве- 
ном” и недавно вышедшей игре "За- 
воевание Америки”. Надо сказать, 


что фирма веников не вяжет и к со- 
зданию каждого своего проекта под- 
ходит очень серьезно (недаром 
практически все их игры стали хита- 
ми не только на просторах бывшего 
великого и могучего, но и за рубе- 
жом). Не изменили разработчики 
этому принципу и в данном случае. 
Всего один факт (зато какой) —— ко- 
манда программистов и дизайнеров 
игры съездила в Чернобыльскую зо- 
ну, где их не остановили никакие 
преграды. Они сфотографировались 
на фоне реактора, всего в несколь- 
ких сотнях метров от него. Уже этот 
факт говорит о том, что проект гото- 
вится весьма и весьма основатель- 
но. 

Естественно, что ездили в зара- 
женные районы вовсе не для того, 
чтобы сфотографироваться на фоне 
печально известного объекта. Нуж- 
на была эта экспедиция для понима- 
ния атмосферы, царящей в Зоне. По 
рассказам людей, бывавших в высе- 
ленных городках и деревнях (не был, 
не знаю), Чернобыльская зона — 
это страшное место. Поражает, 
прежде всего, полная покинутость 
этих мест человеком, страшная ат- 
мосфера безысходности. Именно 
это и хотят нам передать в игре. И, 
вполне возможно, попытка украин- 
цев увенчается успехом. 

Итак, предыстория прочитана, и 
игрок стоит на пороге новых неизве- 
данных приключений. Его герой толь- 
ко-только вернулся из Зоны, куда хо- 
дил в первый раз вместе с напарни- 
ком. И уже тогда Зона преподала ему 
первый урок навыков выживания. 
Напарник погиб, и теперь нам при- 
дется решать все возникшие пробле- 
мы самому. Вполне понятно, что по- 
началу никакой особенной аппарату- 
рой для проникновения в Зону мы не 
располагаем. На руки в единоличное 
пользование будут выданы слабень- 
кие детекторы и счетчики радиации, 
а также весьма примитивное (по 
меркам Зоны) вооружение. И это 
все, что у нас будет на первое время. 
Правда, постепенно количество вся- 
ких нужных штуковин значительно 
увеличится, и мы сможем брать за- 
дания потруднее, за которые и запла- 
тят гораздо больше. В общем, все за- 
висит только от игрока. 

Игра обещает стать полностью не- 
линейной. Конечно, есть финал сю- 


жетной линии, но вот добираться к 
нему разрешается совершенно раз- 
ными путями. Хотите — беритесь 
выполнять то или иное задание, хо- 
тите — просто выходите в Зону на 
авось. Но не забывайте, что Зона и 
земли вокруг нее — это отдельный 
мир со своими правилами и закона- 
ми. Не забывайте и того, что этот 
мир постоянно живет и развивает- 
ся. Если вы не возьметесь сделать 
какую-нибудь работу в Зоне — за 
вас это сделает кто-то другой (как 
это ни прискорбно, но деньги за это 
тоже получит он). То есть, нам са- 
мим предоставят выбирать, чем за- 
ниматься (ура долгожданной свобо- 
де). И уже сам по.себе этот факт 
способен вывести игру на одно из 
первых мест в хит-парадах. Ведь 
главное, что ценит человек в играх 
— предоставляемую ими свободу. А 
если степень этой свободы высока, 
игра получает признание не только 
обозревателей и критиков, но и ши- 
рокой аудитории настоящих гейме- 
ров. 

Зона живет по своим законам, 
по своим же законам живут и стал- 
керы в ней. Они создали свое об- 
щество, несколько отличное от 
обыкновенного (и неудивительно 
— представьте себе достаточно за- 
мкнутую группу людей, каждый из 
которых не сегодня так завтра мо- 
жет погибнуть, причем шансы 
встретить старуху с косой весьма и 
весьма высоки). У сталкеров есть 
свое место сбора — бар, где мож- 
но узнать сплетни и новости, обме- 
няться ценной информацией, про- 
сто выпить с друзьями. Вот только 
одно "но": поначалу признание бы- 
валых сталкеров игроку не светит, 
ибо он новичок в этом деле — а ка- 
кое доверие к новичкам. Зато по- 
том, сделав несколько удачных хо- 
док, вы сможете завоевать распо- 
ложение этих суровых людей. И 
тогда перед вами откроются новые 
возможности. Можно будет, напри- 
мер, идти на задание не одному, а 
с напарниками, что значительно 
повысит шансы каждого из членов 
группы на выживание. Но не забы- 
вайте, что каждый человек — яр- 
кая индивидуальность со своими 
привычками и характером. 


Окончание на стр. 32 


Львиное сердце 


В последнее время жанр ролевых игр стал 
очень популярным. Обидно, что элементы 
РПГ суют, куда ни попадя — теперь и в 
стратегии реального времени. И что же тво- 
рится? В этом году выбор РГГ-игр гораздо 
больше, чем в предыдущих, — Мемепмитег 
мМоы$, Омте Омпну, ЕЗИ!: Моггомипа, 
М&М9, Агх Райайз, 1се\/па Ба 1... Однако, 
что же можно считать идеалом РПГ? Я ду- 
маю, никто не будет сопротивляться, если 
таким идеалом я назову серии Ваиг$ Саюе 
(и кемМ/па Ба к нему же) с РаНоц! (с бра- 
том-Агсапиг'ом). Так вот, к чему бы я это? 
К тому, что приближается игра, основанная 
на системе $.Р.Е.С.1-А.1. — той самой, что 
использовалась в Фоллауте АКА Возрожде- 
нии! 


Пока еще никому не известная Нейехме 
Етецаютег в сотрудничестве с Васк 1е го- 
товит фэнтезийную ролевую игру Моппеап. О 


том, чем же это чудо напомнит нам старый до- 


брый Фоппаут, расскажу позже, пока же — 
сюжет. 

Давным-давно, во время третьего кресто- 
вого похода, король Ричард Львиное Сердце 
собрался отомстить неразумным мусульма- 
нам. Все было бы, как и должно быть, да толь- 
ко Ричард со своим знаменитым сердцем по 
недомыслию решил победить всех с помощью 
таинственного ритуала, для которого требует- 
ся собрать несколько мощных артефактов 
вместе. В результате, в наш мир получили до- 
ступ другие миры, и туча демонов-духов и ог- 
ромное количество магической энергии про- 
никли на Землю. Через четыреста лет спустя 
этого знаменательного события (названного 
Разделением) начинается наше приключе- 
ние. 

Заметьте, действие Чоппеай происходит не 
в мире, где на каждом углу продаются минига- 
ны да гаусс-пушки и где в младшей школе изу- 
чают предмет "Магия для всех", нет, здесь ма- 
гия — вещь наказуемая. Если кто-то пользует- 
ся магией (а это незаконно, аморально, без- 
нравственно и вообще нехорошо), он должен 


быть уверен, что рядом нет шпионов Инквизи- 
ции, да и простым людям лучше не доверять 
— инквизиторы рады с голодухи кого-нибудь 
пожарить на костре. 

Коротко о ролевой системе. При создании 
персонажа вы выберете расу: Люди, Сильван- 
ты, Демокины или Фералкины. 

Люди — самые распространенные, не тро- 
нутые магией и самые влиятельные, потому 
остальные под них маскируются. 

Сильванты — существа, более-менее похо- 
жие на людей, но при этом маги, которых за 
это никто не любит, потому им приходится ма- 
скироваться под нормальных людей. 

Демокины — потомки демонов и духов зла, 
и не стыдятся этого, колдуют хуже, чем Силь- 
ванты, но хоть как-то. 

Фералкины — самые нелюбимые святой ин- 
квизицией, потомки чудовищ, воины с хоро- 
шей сопротивляемостью колдовству. Они, на- 
пример, могут взять перк "когти", после чего 


®_ Разработчик Аейехмо Етепаптеп! - 
- | Системные требования: Репёит Ш 300, 64 
МЬ ВАМ (для мазохистов), И 
мая видеокарта с 8 МЬ УНАМ 

‚Дата выхода: 31 марта 


каждый инквизитор их легко опознает, но он 
увеличивает рукопашные атаки. 

Создание персонажа протекает так же, как 
в Райощ. Вы распределяете очки по основным 
параметрам, выбираете "главные" умения, ко- 
торые качаются в два раза быстрее, — в об- 
щем, ничего сложного. Но игра должна возро- 
дить нашу веру в хорошие РПГ, в такие, кото- 
рые проходишь по энному разу, находишь что- 
то новое, задумываешься над проблемами 
местного населения, пытаешься стать страш- 
но злым или добрым — и понимаешь, что это 
уже не просто развлечение, а симулятор жиз- 
ни героя, мессии и убийцы, злодея и добряка, 
благословленного или проклятого... 

Ниже приведена таблица параметров для 
всех рас. Система ЗРЕСШАЕ — это Зтепов 
(Сила), Регсерйоп (Чувствительность ака Муд- 
рость), Епдигапсе (Выносливость), СВапзта 
(Харизма аКа Обаяние), Имейдепсе (Интел- 
лект), Аду (Ловкость — один из самых важ- 


ных параметров, влияет на боевые парамет- 
ры, на взлом, на способность уворачиваться 
от ударов), Циск (Удача). 

Умения "большие/малые/энергетические пуш- 
ки" будут заменены на топоры, мечи, луки и ду- 
бины. Научные —- на заклинания. Как и ранее, 
скиллы прокачиваются до ста процентов. Бое- 
вые скиллы можно прокачивать и выше ста про- 
центов, но при обычном бое это не будет замет- 
но — если нет модификаторов. Модификаторы 
вы получаете, когда у вас сломана конечность, 
вы стреляете из-за препятствия или целитесь в 
какую-то часть тела. Интересно, как в режиме 
реального времени можно будет цепиться в час- 
титела, но я думаю, что это будет выглядеть, как 
ив Аркануме: зажал кнопку "," (слева от право- 
го ЭРа), и жмешь на противника для хедшота и 
так далее. 

Магия делится на три типа: Божественная, 
для лечения, защиты и прочего "доброго" кол- 
довства, специально для добряков; Менталь- 
ная магия — телекинез, телепатия, электроки- 
нез, пирокинез и прочие выкрутасы излишне 
умного разума мага; Шаманская магия позво- 
лит вызывать духов со всеми вытекающими. 

Представьте, что вы решили чуток повысить 
скилл магии воздуха. Повышаете — и получа- 
ете заклинание замораживания, к примеру. 
Но так как скилл невелик, морозить вы сможе- 
те только слабых и ненадолго. 

Графика будет 20. С одной стороны, хорошо 
— взгляните на системные требования... Но 
сейчас трехмерные РПГ сгоняют с Олимпа 
двумерки. р 

В общем, 31 марта 2003 года нас ждет хоро- 
шая (которая не может быть не хитом, если, 
конечно, разработчики сдержат обещания) ро- 
левая игра, в пучших традициях РаШо\ и 
Агсапит. Ждем. 


Волчок Алексей 
Ваде! @уаподех.ги 


Таблица начальных параметров 

[Раса | СЛ] ВС[ВН]ХА[ИН] ЛВ] УД] 
А ОЕ ЕЙ СЗ ОЕ А ВЕ] 
|Сильванты |3 |514 |7|7]|5| 5] 
|Демокины |4 [61 4]|5|6 [6 |5 | 
[Фералкины [7 | 6 [7 [3] 3[6 [5 | 
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К чему я клоню? К тому, что, как обеща- 
етнам @5С Сатемойа, каждый (1!) стал- 
кер (да и вообще МРС) в игре является 
неповторимым и уникальным. Он дейст- 
вительно обладает собственной индиви- 
дуальностью (по крайней мере, в мас- 
штабах данной конкретной игры). Соот- 
ветственно, и реакция каждого персо- 
нажа на те или иные события будет 
своя. 

Пошли вы, например, на задание тол- 
пой, выполнили его, а после этого воз- 
никла ссора (скажем, из-за дележа до- 
бычи). А ссора эта, скорее всего, закон- 
чится перестрелкой. И все — вас убили. 
Или вы убили кого-либо (как вариант — 
всех остальных). Но после таких собы- 
тий относится к вам (если вы выживете) 
станут гораздо более настороженно — и 
не всякий согласится идти на задание в 
одной команде с вами. 

Другой пример. Пошли вы в Зону и, 
находясь там, попытались убить другого 
сталкера. Но у вас это не получилось. 
Что будет дальше — подумать страшно. 
Общество сталкеров встретит вас в ба- 
ре, конечно, нормально и вас там, веро- 
ятнее всего, не убьют. Но вот в Зоне по- 
щады не ждите — каждый сталкер, 
встреченный вами, будет считать своим 
долгом избавить мир от такого неприят- 
ного типа, как вы. То есть не только ок- 
ружающий мир оказывает воздействие 
на игрока, но и сам игрок воздействует 
на мир. : 

Немного о ролевой составляющей иг- 
ры. Сказать можно действительно не 
много, ибо как таковых элементов РПГ 
вигре нет. У персонажа, действиями ко- 
торого мы будем руководить, напрочь 
отсутствуют характеристики и парамет- 
ры. И вот это уже в какой-то мере но- 
вость (сейчас ведь модно в игры практи- 


чески любого жанра вставлять "элемен- 
ты РПГ"). Игрок развивается сам по се- 
бе (то есть это вы станете гораздо быс- 
трее стрелять, набравшись игрового 
опыта). В основном апгрейд персонажа 
происходит за счет получения доступа к 
более мощным предметам и оружию, 
что уже само по себе немало. А вот эле- 
менты настоящих ролевых игр присутст- 
вуют (вспомните, хотя бы, уже упоми- 
навшийся пример со взаимоотношения- 
ми внутри команды сталкеров, пошед- 
шей на задание). Да и нужно ли в игре, 
которая претендует на отображение ре- 
альности (пусть и не совсем той, кото- 
рую мы имеем сейчас), чтобы, допус- 
тим, Сила или Интеллект игрока повы- 
шались после выполнения заданий? На 
мой взгляд, это делать можно, но вовсе 
не обязательно. Так что как-нибудь про- 
живем без основных и вторичных ха- 
рактеристик. 

А теперь об уровнях. В общем-то, Зо- 
на представляет собой единое целое 
(этого единого и целого в игре — 20 
квадратных километров, то есть о-го- 
го!). Но для удобства она поделена на 
части, которых будет не менее полуто- 
ра десятков. Естественно, что перехо- 
дить между частями можно совершен- 
но свободно. При этом надо учитывать 
только один немаловажный факт — ва- 
шу подготовленность к переходу в сле- 
дующий кусок Зоны. Неподготовленно- 
го и слабо экипированного сталкера в 
некоторых местах сожрут с такой ско- 
ростью, что вы даже не успеете понять, 
кто (или что) это сделал (сделало). По- 
этому не стоит сразу же лезть, куда не 
следует. Лучше всего послушать совета 
умных людей в баре и далыше пока не 
заходить. Зато потом вас ждет столько 
вкусного... 

Переходим к тому, с чем сталкер мо- 
жет столкнуться в Зоне. Все опасности 
подразделяются на неодушевленные и 
одушевленные. Избежать первых обыч- 
но гораздо проще, чем вторых. Чтобы 
не погибнуть в первую же ходку, стоит 
обращать внимание на показания дат- 
чиков, имеющихся у игрока. Если перед 
вами что-пибо странное, с чем лучше не 
сталкиваться, ваши приборы всегда вам 
об этом сообщат. Те, кто не доверяет 
этой технике, в мире $.Т.АГКЕ.В.: 
СОЫмоп Ё0${ долго не живут. Иногда, 
правда, детекторы не срабатывают, но в 
таком случае всегда можно догадаться 
о нехорошей области впереди по неко- 
торым внешним признакам (не стоит 
лезть в лужи, наполненные чем-то похо- 
жим на кислоту, — Минздрав преду- 
преждает). 

Конечно, впоследствии вы приобре- 
тете специальное снаряжение, позволя- 
ющее выбираться из всяких неприятно- 
стей без особых последствий — ска- 
фандр, специальный костюм или просто 
особые ботинки. Но лучший выход избе- 
жать неприятностей — это в них не ввя- 
зываться. Зона — опасное место для 
вашей жизни, а от некоторых вещей не 
спасет даже скафандр (являющийся са- 
мым мощным видом защитного снаря- 


жения в игре). Ну, а если уж вы все же 
попались, — постарайтесь как можно 
быстрее покинуть опасный район, иначе 
|оа4 обеспечен. 

О монстрах информации пока практи- 
чески нет. Известно, что встретятся нам 
зомби и карлики. Последние чем-то по- 
хожи на смесь толкиновских гномов и 
лепреконов европейской мифологии. 
Карлики живут в подземельях, где со- 
здали свое общество, и считают своим 
священным долгом устраивать всячес- 
кие пакости проходящим мимо сталке- 
рам. А в устраивании гадостей ближне- 
му (и дальнему:) своему карлики достиг- 
ли небывалых ‘высот. Встреча с ними 
часто заканчивается смертью игрока. 
Причем происходит это не потому, что 
подземные жители особо искусны в об- 
ращении с оружием, а потому, что напа- 
дают толпой, после того, как сталкер по- 
пался в ловушку (ими же и устроенную). 
Будут в игре и агрессивные животные 
— чаще всего мутировавшие образцы 
обыкновенной земной фауны. То есть 
монстров хватит на всех и беспокоиться 
нам не о чем (особенно вспоминая, что 
за плечами у @5С Сатемюп@ создание 
"Венома"). 

Но для встреч с этими "дружелюбны- 
ми” существами предусмотрено самое 
разнообразное вооружение. Учитывая, 
что события в игре происходят в бли- 
жайшем будущем, большая часть образ- 
цов имеет современный вид и прототи- 
пы. Будут и пистолеты, и автомат Ка- 
лашникова (куда же без него, родимо- 
го), и снайперские винтовки, и гранато- 
меты, и сами гранаты, огнеметы и мно- 
гое пругое. Конечно, появятся и неизве- 
стные нам с вами виды оружия (по 
крайней мере, не употреблявшиеся в 
земной истории) — например, лазер- 
ные пистолеты и винтовки. Так что "раз- 
говор" с монстрами получится полно- 
ценный и содержательный. 

Игра должна выйти в третьем кварта- 
ле следующего года, но уже сейчас мно- 
гое практически завершено. Главное 
для разработчиков на данном этапе — 
отшлифовать движок и дорисовать мир 
игры. Остальное уже находится на фи- 
нальной стадии разработки. 

Огромный мир, каждый уголок можно 


посетить, большое количество персона- ё 


жей, с которыми можно общаться и вза- 
имодействовать, незнакомые монстры 
и артефакты, потрясающая атмосфера 
— все это склоняет меня к тому, чтобы 
ожидать этого проекта. Ведь там все 
сделано для геймера, а мы, геймеры, 
умеем ценить заботу о нас. 

И если разработчики сдержат боль- 
шую часть из своих обещаний, то мы по- 
лучим великолепную игру, в которую 
приятно не только играть, но даже про- 
сто показать друзьям и знакомым. А 
учитывая тот факт, что западные изда- 
ния уже сейчас много говорят о гряду- 
щей игре; долгая и счастливая жизнь ей 
уготована. 
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